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Esto promete... y mucho 



Fantasía heroica 


Honor de caballeros 




Ante todo, os tenemos que dar las gracias por la buena aceptación que ha tenido 
esta revista, Dokami Magazine (a partir de ahora, la llamaremos Dokami, para 
abreviar). Y es que no ha podido tener mejor acogida el primer número. Viendo 
las cartas que hemos recibido nos damos cuenta de lo afortunados que somos, y 
eso, tenemos que agradecerlo. 

Una buena forma de hacerlo será con nuestros sorteos, del cual, ya tenemos 
nuestros primeros ganadores, los cuatro más rápidos del lejano oriente... pero 
sus nombres los revelaremos en el próximo número, junto con el resto de gana¬ 
dores pertenecientes sL concurso de Saint Seiya. Eso sí, tenemos que daros tam¬ 
bién un pequeño tiren de orejas a algunos, ya que no habéis mandado el vale de 
compra y sólo habéis mandado la fotocopia... mirar atentamente por vuestro 
escritorio, haber si se os ha traspapelado y volverlo a mandar, que aún estáis a 
tiempo, aunque os queda poco. 

Y para hacer un pequero 'esumen de las cartas que hemos recibido, diremos 
que hay un poco de tone. ‘“Licitaciones y algunos consejos para no perder el 
rumbo o como mejora' ~a~o:én hemos recibido ideas para futuros números, 
como el de un par de amigas, que nos piden que le dediquemos un número a una 
serie que ha pasado a se' un clásico y una referencia en su género. Hace mucho 
tiempo fue emitida por rele.issón y aunque muy posiblemente algunos no la 
hayan visto, seguramente sí que habrán oído hablar de ella y tengan ganas de 
saber de que va, se trata de Sailor Moon. Lo cierto es que el aquí presente sólo 
ha visto un par de temporadas y no está muy puesto en esta serie, me pondré a 
La tarea y buscaremos candidatos que puedan hacer una faena tan digna como 
se merece esta sene. También nos han propuesto un tema, que para mi sería un 
verdadero placer, Sh n -okunto no Ken o como es más conocido por aquí, El puño 
de la estrella del norte. Vuchos pueden que la conozcan por la edición de Los 
nuevos OVA de esta mítica producción, pero para los más veteranos, recordarán 
la película original de La que después nació una serie y estos OVA que os comen¬ 
taba, contando nuevas aventuras de Keshiro. Es posible que incluyamos algo en 
algún número, pero por desgrac e hay muy poco material disponible como para 
poder dedicarle un númem ertem 

Como a mi no me gusta prometer er ,a~c [a veces Las promesas no pueden 
cumplirse por diferentes motivos] os diré que haremos Lo posible para poder 
cumplir todos vuestros desees. te~e _ en c_e~ts que nay tantos gustos como per¬ 
sonas o colores y es una tarea mu, :c~o_cada oode^ cumplirlos todos, pero si 
que Lo haremos lo mejor posicLe 

Ahora, cambiaremos un poco el rumbe ce esta ec rrmal . contaremos un poco de 
que va este número. Está dedicado a la fantasa he'oica, cc^ Crónicas de La gue¬ 
rra de Lodos como punta de lanza ce un género emblemático, dende se pueden 
encontrar series entrañables con historias románticas, magia y dignos caballeros, 
los cuales no abundan ahora. También encontraremos series divertidas, que no 
nos dejarán parar de reir o series con puntos futuristas en el que veremos a unos 
mechas como monturas. Como es lógico, por culpa del eterno problema que nos 
encontramos siempre, no están todas las series, sino las más de moda y/o repre¬ 
sentativas. También hemos incluido una película de imagen real, Las crónicas de 
Narnia, aunque para mi gusto, hubiera preferido dedicarle esas paginillas a dos 
leyendas vidas, El señor de los anillos y cómo no, Conan el bárbaro, pero la 
democracia manda y la otra se impuso. 

Y ya, para despedirme, si no hay ningún contratiempo, os puedo decir que eL pró¬ 
ximo número lo dedicaremos a otro estudio. Éste está encabezado por...mujeres... 
¿sabéis ya cual es? Pues si no Lo es, sólo tenéis que esperar un mes escaso para 
que lo descubráis. 

Y ahora, a disfrutar de este número, que esperamos que os guste... 
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Mangas y animes de fantasía ftermea hay muehos, sin duda, pero soto uno pe destosa 
pr encima de todos Tiene nombro propio y es... 

Record of Lodoss War 

Lo mejor do su génoro 


Pues sí, señoras y señores, Record of 
Lodoss War es uno de esos mangas que 
se convierten en referencia obligada 
cuando se habla de la fantasía heroica en 
nuestra afición. Y si a su merecida fama y 
categoría se le suma el hecho de que 
Norma le haya dedicado una atención 
especial, por supuesto sin contar con la 
edición del anime por parte de Manga 
Films y su emisión por Canal-*- (arreos 
hechos más o menos allá por cuando 
muchos de los que estáis leyendo esto 
todavía no sabíais cómo iba eso de leer), 
parece lógico que le dediquemos unas 
cuantas páginas a esta mítica serie. Se 
recalca lo de "unas cuantas", ya que esta¬ 
mos a punto de iniciar un repaso a toda la 
historia y al material publicado nacional e 
internacionalmente: un viaje que nos 
transportará a la isla de Lodoss, un lugar 
en el que conviven la magia y la espada, 
y abundan los relatos sobre valerosos 
guerreros que se convierten en héroes... 

EL CULPABLE 

El que firma todo esto no es otro que 
Ryo Mizuno. Este personajillo era un 
chico del montón con una vida del mon¬ 
tón hasta que llegó a sus manos un libro 



en cuya portada aparecía esc':o en 
letras grandes *Dungeons & Dragons". 
Ese libro cst: : ra~~ r.amente su vida: 
comenzó a c'za - zar partidas de rol con 
sus amigos /íobb. zue lo absorbía cada 
/ez ras . más tiempo que se supone 
Cl.£ zeze'ía razar decicado a estudiar, 
ES LO QUE DEBERÍAIS HACER VOS¬ 
OTROS, que no todos sois Mizuno) y, 
poco a poco, fue desarrollando su propio 
mundo y escribiendo historias de sus 
partidas (algo que quizá 
tores de una conocida saga de li 
Una cosa llevó a la otra y ahora 
es el autor del sistema de rol 
más popular en Japón (el 
Sword World), las novelas de 
Lodoss y los guiones de todo 
el manga y anime relacionado 
con este universo. 

AMBIENTARON 
"Hay una isla Llamada Lodoss. Se 
trata de una remota isla que flota 
al sur del continente Areacrast. 

Entre los habitantes del con¬ 
tinente hay quienes la 
llaman 'la isla mal¬ 
dita'.." 


...Porque, de hecho, lo está. Allá por 
los tiempos remotos, en la época llama¬ 
da "la era de los dioses", cuando todos 
ellos se llevaban bien y cooperaban 
para organizar y desarrollar el mundo y 
dar lugar a los seres vivos, hubo una 
gran confrontación entre Faralis (dios de 
las tinieblas) y Faris (dios de la luz). 
Ambos murieron en el combate, que fue 
continuado por Kardis (diosa de la des¬ 
trucción) y Marfa (diosa de la 
creación). El resultado 
fue el mismo, ambas 

















murieron, pero con una diferencia: 

Kardis, con su úLtimo aliento, maldijo la 
tierra donde cayó, haciendo que nadie 
nunca pudiera ser feliz. Como respuesta, 
Marfa consiguió separar la tierra afecta¬ 
da con el fin de que la maldición no se 
extendiera al resto del mundo. Esa isla 
se llama Lodoss y es donde se desarro¬ 
llan todas las historias concernientes a 
este mundo creado por Ryo Mizuno 
(excepto Crystania, que es en el mismo 
mundo, pero en "tierras lejanas" y 
Louíe, que es en el continente de 
Areacrast). A partir de ahí, los enanos se 
retiraron a sus minas, los altos elfos se 
fueron al Bosque Sin Retorno (imposible 
de cruzar para alguien que no sea elfo o 
vaya acompañado por uno), donde 
encontraron un portal al 
y se 


quedaron al margen del mundo, y los 
elfos oscuros construyeron su propio 
reino en Marmo (pequeña isla separada 
de Lodoss). 

Mención a parte merecen los humanos, 
quienes comenzaron a expandirse: des¬ 
cubrieron la magia y crearon una gran 
civilización de importantes hechiceros, 
los Kastur, que gobernaban ciudades 
flotantes en los cielos mientras todo 
aquel que no conocía la magia era dis¬ 
criminado y utilizado como sirviente o 
abandonado a su suerte en la superficie. 
Pero su ambición los superó y, en un 
intento de superar incluso a los dioses, 
Duke Sarvan trató de concentrar todo el 
poder de su pueblo. El poder fue supe¬ 
rior al que pudieron controlar y provocó 
la caída de las ciudades, que fueron 
arrasadas por los bárbaros. Duke, en 
vista de su destino, encomendó a los 
cinco grandes dragones (únicos supervi¬ 
vientes de la guerra de los dioses) los 
cinco tesoros de los Kastur. Sólo logró 
sobrevivir una hechicera, KarLa, la Bruja 
Gris, personaje muy influyente durante 
las historias, posiblemente la mejor 
hechicera de todo Lodoss, que encie¬ 


rra su alma en una diadema e irá pose¬ 
yendo los cuerpos que le convienen a 
través de ella. 

Mucho tiempo más adelante, la humani¬ 
dad redescubrió la magia y se organizó 
en siete reinos: 

Raiden: Reino minúsculo en compara¬ 
ción con el resto, es el centro del 
comercio de Lodoss. Comercian con 
toda la isla e incluso con el continente 
de Areacrast. Su influencia llega a cinco 
de los otros seis reinos (la excepción es 
Marmoj. Está dedicada a Cha Za, dios 
del comercio. 

Moss: El poder de este reino está dividi¬ 
do en cuatro ciudades: Dragón Eye, 
Dragón Wing, Dragón Skelly Dragón 
Breath, siendo esta última su capital. 
Esta división tiene el problema de que 
se suceden numerosas guerras civiles. 
Está dedicada, cómo no, a Maily, dios de 
la guerra. 

Fíame: En este reino desértico conviven 
dos clanes que llevan largo tiempo 
enfrentados: el clan del fuego y el del 
viento. Como solución para que uno no 
predominase permanentemente sobre 
el otro, se acordó que se alternasen en 

















sucesión al trono. Así, si el rey pertene¬ 
ce al clan del fuego, el siguiente Defe¬ 
necería al del viento, y así cor: ■'Lamen¬ 
te. Kashew, actual rey, es e. que más 
empeño pone en unificar c~::s clanes. 
Fíame limita con Allania, Raiden y Moss, 
y Kashew se ve obligado e .uchar contra 
todos ellos. Su capital es Blade. 

Valis: Valis tuvo el pri. legio de ser 
gobernado (junto con Marmo... pero eso 
no es exactamente lo mismo) por uno 
de los Seis Grandes Héroes que destru¬ 
yeron al espíritu maligno. El siguiente 
rey también sería un héroe, o uno de 
ellos, pues estuvo en el equipo de Parn, 
equipo que consiguió sacar a Karta del 
cuerpo que habitaba (aunque no sirvió 
de mucho porque... ya os enteraréis), 
consiguió el Bastón de la Vida y paró los 
pies a Beld cuando se volvió loco (mirad 
más adelante). Valis es un reino muy 
religioso y con una total devoción por 
Faris (dios de la Luz). Allí han residido 
cuatro objetos mágicos de gran impor¬ 
tancia y poder, siendo tres de ellos la 
Armadura de La Justicia, el Escudo de la 
Luz y la Espada de la Ley, que usa Fawn 
("el Rey blanco", uno de los Seis 
Grandes Héroes) para batirse en duelo 
con BeLd. Posteriormente, pasa a residir 
en el templo de Faris el Bastón de la 
Vida, uno de Los cinco Grandes Tesoros 
de los Kastur, anteriormente custodiado 
por Shooting Star, el dragón rojo. La dei¬ 
dad predominante es, como ya he men¬ 
cionado, la de Faris, y su capital, Roid. 
Allania: EL lugar en el que residen la 
Escuela de los Sabios y el templo supre¬ 
mo a Marfa tiene un problema con Las 
rutas terrestres, y es ese gran Bosque 
Sin Retorno, que tienen que rodear para 
llegar a Kanon o a Fíame. ALlania cae 
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Fantasía Heroica 



bajo La influencia de Marmo durante la 
Guerra de los Héroes tras el asesinato 
del rey, hasta que el reino de Fíame se 
enfrente contra él y le ponga freno. Está 
dedicada a Marfa (excepto cuando se 
alía con Marmo, evidentemente ->->). Su 
capital se llama Alian. 

Kanon: Los pobres chicos de este reino 
se ven continuamente atacados por las 
tropas marmorianas, pues es el reino 
que las comunica con Lodoss (de ahí 
que la capital, Kanon, esté justo en la 
esquina opuesta, justo al noroeste. Pese 
a todo, nunca ha sido completamente 
conquistada. 

Marmo: Lugar exacto donde cayó 
Cardis, es de donde salen los elfos oscu¬ 
ros (más concretamente del Bosque de 


las Tinieblas). Su mayor gobernante fue 
Beid, quien divide el poder entre 
Vagnard (hechicero oscuro), Ashram 
(líder de la orden de los caballeros 
negros), LuzefQe fe de los elfos oscuros) 
y Shondell (sumo sacerdote de Faralis). 
Aunque aún hay quien dedica su culto a 
Cardis, en general está dedicado a 
Faralis. Su capital es Dark Town, en el 
centro de la isla. 

Respecto al tema de la magia, también 
está dividida en tres grupos, pero no 
toda es practicada por los humanos: 
Magia divina: Toma una pequeña parte 
del poder de los dioses para utilizarla a 
favor del lanzador del hechizo. En ocasio¬ 
nes, el dios en cuestión tiene que estar 


de acuerdo con el mortal para permitirle 
lanzarlo. Es practicada por clérigos. 
Magia de Los espíritus: Invoca a los 
espíritus elementales para que les ayu¬ 
den, haciendo lo que les pide el hechizo 
en cuestión. Sólo la practican los elfos y 
los semielfos. 

Magia arcana: Se extrae del maná, 
especie de fuente de energía mágica. Es 
la magia normal y corriente, conocida 
por todos. La que hacen los magos, vaya. 

Hasta aquí el contexto donde se suce¬ 
den, una a una, todas las aventuras de 
Record of Lodoss War, que originan 

toneladas de... 

MATERIAL 

Se ha generado muchísimo material rela¬ 
cionado con esta isla. Parte de él se ha 
publicado en España, y parte lo han jurado 
publicar (a ver en qué se queda). Primero 
vamos a ver lo que tenemos aquí por el 
orden en el que se suceden las cosas: 

MANGA 

Record of Lodoss War: La Leyenda del 
caballero heroico. Con guión del incom¬ 
bustible Ryo Mizuno (el escritor oficial 
de todos los cómics y novelas de 
Lodoss) y dibujo de Masato Natsumoto 
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(ilustrador en una de las novelas que 
cautivó al propio Mizuno con su particu¬ 
lar estilo), nos llegó allá por 1999 la his¬ 
toria de Spark, un joven de noble cora¬ 
zón heredero al trono de Fíame. Sin 
embargo, llegar a ser rey es algo que no 
le interesa lo más mínimo. Su máxima 
aspiración es convertirse en un caballero 
heroico como Parn, protagonista de tan¬ 
tos cantares de gesta en Lodoss. Poco se 
imaginaba que él mismo acabaría siendo 
protagonista de una de esas canciones 
que narran los acontecimientos impor¬ 
tantes de la historia de Lodoss. 


Decepcionado por no conseguir conver¬ 
tirse en caballero, es convocado a una 
reunión con el rey Kashew. Spark no 
está conforme con esta reunión, ya que 
considera este privilegio como algo 
unido a su posición de heredero del 
trono, lo que no le gusta en absoluto 
Dispuesto a renunciar al trono, entra en 
las estancias del rey, cuando descubre 
allí a Parn, el caballero de la libertad, y 
a Deedlit, la alta elfa, esos héroes de los 
que tanto había oído hablar. En ese 
momento, Spark se siente tan insignifi¬ 
cante ante ellos que le pregunta exas¬ 
perado al rey hasta cuándo piensa man¬ 
tenerle como aprendiz de caballero, ya 


que tiene cualidades suficientes para 
serlo. El rey lo expulsa de sus estancias, 
y Spark acaba aún más atormentado. 

Sin embargo, mientras vagaba por los 
alrededores de palacio, un elfo oscuro 
ataca la habitación del tesoro real. En 
ese momento, Spark, viendo en este 
hecho la posibilidad de obtener su pre¬ 
ciado título de caballero, intenta dete¬ 
nerle él solo en lugar de dar aviso a la 
guardia. Al final, acaban hiriéndole, y 
además consiguen robar un preciado 
tesoro: La esfera de cuarzo cristalino. 

En ese momento, el rey le encomienda 
la misión de recuperar ese tesoro, 
pero le oculta a Spark la vital 
importancia de esta misión, 
porque sin duda pesaría 
demasiado sobre él e 
impediría el éxito de la 
misión. Y es que 
dicho tesoro, 
junto con el Bastón 
de la Vida, son indispensa¬ 
bles para Jiba, 
un elfo oscuro 
a las órdenes 
del oscuro 

Vagnard, que preten¬ 
de la resurrección de 





























Kardis, La diosa de La destrucción, para 
Lo que necesita esos dos objetos 
Para esta búsqueda, Spark se pone al 
mando de unos personajes que Le acom¬ 
pañarán a Lo Largo de toda su aventura: 
La semieLfa Leaf, eL mercenario GaLax, eL 
cLérigo Greebas y eL hec- cero Aid 
Norva, eL único que conoce la verdadera 
importancia de La mis ón Más adelante 
se Les unirán La Ladrona Lina y La sacer¬ 
dotisa Niece, que resultará de vital 
importancia para Los planes del malvado 
Vagnard, ya que ella es el tercer y últi¬ 
mo elemento necesario para La resu¬ 
rrección de La diosa de La destrucción... 

Con este punto de partida, La historia se 
va construyendo por sí misma a través de 
unos personajes sólidos y de personali¬ 
dad arrolladora, que sirven como hilo 
conductor de La narración sin que te des 
cuenta de que Los acontecimientos avan¬ 
zan poco a poco hasta La conclusión de 
esta historia épica. No hay duda del buen 
hacer de Ryo Mizuno, que nos arrastra 
poco a poco de Lo que parece un aconte¬ 
cimiento anecdótico (el robo de un tesoro 
real por parte de unos elfos oscuros), a 
unos hechos de Los que dependerá el 
futuro de toda La tierra de Lodoss. Por su 
parte, Matsumoto, aunque irregular en 
Los primeros números, da una Lección de 
autosuperación, convirtiendo el manga 
en una suerte de aprendizaje donde 
desde el tercer tomo da una Lección de 
maestría aportando una calidad gráfica 


que se plasma en mayor medida en Los 
aspectos del entintado y el diseño de 
personajes. Lo cierto es que se nota 
Matsumoto tarda un poco en encontrarse 
cómodo con Los personajes, pero una vez 
deja de Lado La inseguridad iniciaL, con¬ 
vence a propios y extraños con un estilo 
personal e innovador que hará Las deli¬ 
cias de cualquier aficionado a La fantasía 
heroica en general y a Lodoss en particu 
Lar. La edición de Norma de 1999 cuenta 
con 19 números que posteriormente fue¬ 
ron recopilados en un bonito cofre. Esta 
historia delaprer: i :e caballero Spark 
fue sin duda La que h zo que aficionados 
de todo el país descubrieran por 
vez La historia ce Lodoss y se sintieran 
enganchados y con deseos de saber 
Algo que Los eje coz vos de Norma no 
estaban o so-esocs a dejar escapar, 
z-z.:a~:3. en noviembre de 2002, una 
nueva historia de Lodoss, esta vez cen¬ 
trada en Deedlit, La elfa alta. 


ÍOOKaini magaziBS j 


























Record Of Lodoss War: 

La dama de Faris 

Publicado en España en 1996, dos años 
después de su publicación en Japón, La 
Dama de Faris es para la mayoría de los 
aficionados a Lodoss, el mejor manga 
publicado hasta la fecha basado en la 
leyenda de la Isla Maldita. Con guión de 
Ryo Mizuno y con dibujos de Akihiro 
Yamada, el manga nos sitúa en un 
momento de la historia anterior a los 
acontecimientos que ocurrían en el Ova, 
y mucho antes de los acontecimientos 
que se narran en la Leyenda del 
Caballero Heroico. En la dama de Faris 
se nos cuenta la historia de Frauss, una 
capitana del templo de Faris que lucha 
sin cuartel contra las fuerzas del mal. 
Cuando un perverso gobernador decide 
despertar al Espíritu del mal para su pro¬ 
pio beneficio, los ataques de extrañas 


criaturas maléficas se multiplican, por lo 
que Frauss comenzará a investigar 
estos acontecimientos. Poco a poco se 
irán uniendo a ella personajes tan impor¬ 
tantes en el desarrollo de la historia de 
Lodoss como Beld, un mercenario que se 
acabará enamorando de ella. Sin saber 
cómo, a su alrededor se van uniendo los 
míticos seis héroes que según la leyenda 
de Lodoss acabarán con el Espíritu del 
Mal. Pero... ¿a qué precio? 

Record of Lodoss War: La Dama de 
Faris, aún permanece inconclusa en 
nuestro país, aunque se comenta que 
podría estar preparándose una continua¬ 
ción. Sin embargo, pese a permanecer 
inédita parte de la historia, este manga 
sigue siendo de lo más recomendable. A 
estas alturas nadie duda ya del talento 
de Ryo Mizuno para narrar una historia 







































que conoce tan bien como La de Lodoss, 
pero si a este guionista Le añadimos eL 
taLento de Akihiro Yamada, eL resuLtado 
es uno de Los mejores manga publica- 
dos nunca en nuestro país. EL estiLo de 
Yamada, a medio camino entre eL manga 
más espectacuLar y eL estiLo perfeccio¬ 
nista y maduro de aLgunos áLbumes 
europeos, consigue con una maestría 
iniguaLabLe hacernos partícipes de La 
historia de Frauss, personaje construido 
a través de sus propias experiencias, 
que descubre, a Lo Largo de La historia, 
que además de ser un soLdado, es tam¬ 
bién una mujer cuyos sentimientos 
empiezan a fLuir por Las páginas deL 
manga. Yamada es, en resumidas cuen¬ 
tas, un auténtico genio como ¡Lustrador 
y dibujante, y una de Las personas que 
más han ayudado a Lodoss a forjarse 
como una Leyenda dentro y fuera deL 
papel La Dama de Faris es, ante todo, 
una gran historia de fantasía heroica. No 
es sóLo un gran manga, es un gran 
cómic que se aLeja de Limitaciones ini¬ 
ciales basadas en su procedencia. Si 
dejaste pasar tu oportunidad en eL 
momento en eL que se publicó, o simple¬ 
mente aún no te había picado el gusani¬ 
llo de La historia de Lodoss, mi consejo 
es que no Lo pienses más y busques La 
manera de hacerte con él. Es difícil arre¬ 


pentirse de invertir nueve euros en una 
obra maestra. 

Record of Lodoss Wan 
La Historia de Deedlit 

Publicada originalmente en La revista 
Asuka, La Historia ce DeedLit es el pri¬ 
mer y hasta La fec^a único manga shojo 
de todo el un .erso Lodoss. EL título, en 
efecto, deja poco a La paginación, y el 
manga cuenta como clara protagonista 
a Deedlit, que vive tranquila y feliz junto 
a Parn en un pequeño poblado al mar¬ 
gen de toda disputa. Sin embargo, La 
tranquilidad de La pareja se ve truncada 
cuando aparece de repente un aldeano 
deL pueblo vecino con heridas mortales. 
Cuando Deedlit y Parn van en busca de 
pistas sobre Los atacantes, se encuen¬ 
tran con Stas, un alto elfo que proviene 
del Bosque Sin Retorno, Lugar de naci¬ 
miento de Deedlit. Stas se comporta de 
manera altiva y elitista, algo que no Le 
gusta demasiado a Parn, con quien 
desde el principio parece no Llevarse 
bien. 

Cuando Stas descubre Lo que Deedlit 
siente por Parn, decide Llevársela de 
regreso al Bosque Sin Retorno. No com¬ 
prende cómo una alta elfa como ella 
puede sentir algo por un humano, un 
ejemplar de esa raza de mortales que 


son capaces de enfrentarse Los unos a 
Los otros, algo impensable entre Los 
altos elfos. Pero Deedlit está dispuesta 
a hacerle cambiar de opinión, y ambos 
hacen una especie de apuesta... 

Ya que el pueblo se encuentra en un 
duro momento debido a Los ataques, 
Stas concede a Deedlit una prórroga. Si 
en el periodo que duren Los combates, 
Deedlit consigue demostrarle que La 
raza de Los hombres es digna de su con¬ 
sideración, Stas regresará al Bosque Sin 
Retorno solo. En caso contrario, Stas se 
Llevará a Deedlit Lejos de Parn para 
siempre... 

Éste es el punto de partida de un manga 
shojo algo decepcionante. Para empezar, 
el estiLo gráfico de Setsuko Yoneyama es 
algo irregular. Tiene algunas viñetas en 
Las que demuestra toda su capacidad, 
pero generalmente esas viñetas escase¬ 
an, mostrando a Lo Largo de Las páginas 
un dibujo algo apresurado. Sin embargo, 
hay que decir a favor de Yoneyama que 
su estiLo evoluciona a Lo largo de La histo¬ 
ria, consiguiendo una notable mejoría a 
partir del final del primer tomo. EL guión, 
por otra parte, sigue en La línea de Los 
otros mangas de Lodoss, aunque en este 
caso se centra mucho más en Los senti¬ 
mientos de Los personajes, que se mues- 
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tran como el verdadero hilo conductor de 
la historia. Por una parte está Parn, el 
caballero honesto y valiente que lucha 
por la paz y el bienestar de su pueblo. 

Por otra, Stas, un alto elfo serio y decidi¬ 
do, que se muestra como contrapunto 
perfecto para Parn. Por último, la verda¬ 
dera protagonista de la historia, Deedlit, 
una joven elfa que duda entre el amor 
verdadero y la comodidad de regresar al 
lugar donde nació. Esto es lo que resulta 
realmente interesante de la historia, la 
duda de Deedlit entre un hombre al que 
ama pero del que sabe que tarde o tem¬ 
prano lo verá morir mientras ella sigue 
eternamente joven, o Stas, un elfo como 
ella que la comprende y la respeta, y con 
el que tiene todas las cosas en común 
que jamás tendrá con Parn. Ése es el ver¬ 
dadero trasfondo de una historia que se 
publicó en España debido a las buenas 
ventas de Lodoss War: La leyenda del 
Caballero Heroico. Sin embargo, Norma, 
en lugar de optar por el formato del 
manga de Spark y compañía, optó por 
publicar todo el manga de Deedlit en dos 
bonitos tomos publicados a partir del 
Salón del Manga de 2002. 

Esta decisión se debió, seguramente, al 
hecho de que esta colección no se hubie¬ 
ra sostenido por sí sola en formato pres¬ 
tigio, mientras que al publicarlo en dos 
tomos, la historia avanza más rápidamen¬ 
te y resultaba más fácil enganchar a los 
antiguos aficionados a Lodoss. La historia 
de Deedlit es un manga flojillo, publicado 
en España con la única intención de ren- 
tabilizar un poco más el filón que supuso 
el éxito de La Leyenda del Caballero 
Heroico, y contando como única novedad 
el hecho de ser el primer manga shojo 


que narra una historia de Lodoss. Aun así, 
no es que sea un mal manga, sino que en 
comparación con sus "hermanos mayo¬ 
res" sale peor parado. Y es que siempre 
se ha dicho que las comparaciones son 
odiosas. Aunque, por terminar con otro 
tópico, también se dice que, para gustos, 
colores. Será por variedad... 

La bruja gris 

Publicada por.., ¡Sí, Norma!, habla de 
Karla dentro del cuerpo de LeiLia, la 
madre de Nees (la sacerdotisa de Marta, 
la chica-puerta), y de cómo el equipo de 
Parn y Deedtit lucha junto con Gheem 
para liberarla (a LeiLia). 

EL resto 

Esto es todo el manga publicado en 
España (de momento) sobre esta historia 
épica. No obstante, hay mucho más 
manga a nivel internacional (probable¬ 
mente a nivel japonés solamente). Es, a 
saber, "el Diabólico Dios de las Llamas", 
que cuenta cómo la líder del clan del 
fuego de Fíame tiene la idea de invocar a 
Efreet, Espíritu Supremo del Fuego, para 
vengarse de Kashew. Para contrarrestarlo, 
habrá que ir a buscar la ayuda del Espíritu 
Supremo del Viento, Djinn. Por último, se 
ha hecho una serie de parodia de todo 
esto llamada "¡Bienvenidos a la Isla de 
Lodoss!", protagonizada por Los personajes 
en Super Deformed. ¿Es esto todo? ¡NO! 
Mizuno aún está comprobando a ver para 
cuánto más da su cabecita y entretener a 
todo el mundo con su islita. 

ANIME 

¡Claro que hay anime! ¿Qué os espera¬ 
bais? Vamos a empezar, que sino no aca¬ 
bamos nunca y tengo espacio limitado: 


Serie de animación 

La serie son 24 capitulillos separados en 
dos partes muy distintas: En la primera, los 
primeros 9 capítulos, hablan del Bastón de 
la Vida y de la Esfera Divina de Cuarzo 
Cristalino, y dicen que pueden resucitar a 
Kardis, así que Ashram se lanza a por ellos, 
y Parn, Deed y compañía también (ellos 
para evitarlo, claro AA ). Son asaltados por 
dos mercenarios, Orson y SieLis, que luego 
se unen al equipo, sólo para separarse más 
tarde a por la Esfera Divina, custodiada por 
el dragón de agua, Eniebra, mientras Parn y 
demás se van a por Shooting Star, el de 
fuego. Ni que decir tiene que lo consiguen 
ambos equipos A partir del capítulo 10 
pasan el relevo a Spark y su equipo, que 
vienen a llevar la misma función que en el 
manga: Intentar proteger los tesoros y sal¬ 
var a Nees, la chica-puerta. 




















Técnicamente, la animación es :c”e::e- 
alta, aunque los diseños no re :_s:e~ 
mucho (a decir verdad simc.£^e~:e nc 
me gustan): todos, y digo tocos, s: _ ; cec- 
res. El que se vuelvan feos se ~aoe más 
evidente en unos (coro Leaf, D am o 
Deed) y menos en otros (coro Aid 
Norva). De cualquier “enera, na son los 
peores diseños ya que en general los de 
Izubuchi (que ilustró algunas novelas) me 
gustan igual ce poco (cuidado, que es 
una opinión personal). Con esto no quiero 
decir que la serie no merezca la pena, 
sólo que no me convencen los diseños. 
Globalmente, la serie está bien AA U. 

Los OVA 

Los OVA son, probablemente, la parte 
que más éxito ha cosechado. Constan de 
13 capítulos (no, no soy supersticioso... y 


parece que Mizuno tampoco) en los que 
se narran las aventuras de la segunda 
generación de héroes de Lodoss (la pri¬ 
mera sería la de La Dama de Faris y la 
tercera la de La Leyenda del 
Caballero Heroico). Consta de dos par¬ 
tes claramente diferenciadas: la prime¬ 
ra, que son los capítulos 1-10 y cuenta 
lo propio de ese equipo, y la segunda, 
que son los últimos capítulos narra lo 
de la tercera generación, pero con los 
de la segunda. ¿Me seguís? ¿Es un lío? 
Vale, vamos a intentar aclararlo: 

Primera parte: Primero se ve cómo todo 
el equipo se carga un dragón. Este tramo 
corresponde a algunos capítulos más 
adelante, porque antes de eso hace un 
"Flashback" para explicar cómo llegaron 
todos ahí, así que cuenta cómo Pam 
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acaba con una invasión goblin con la 
ayuda de Eto, y cómo Gheem promete a 
Mece que va a rescatar a Leilia, su hija, 
con la ayuda de Slayne . Todos se juntan y 
al final deciden formar un equipo (incluso 
con Deed al día siguiente). Se dan cuenta 
de que Marmo está atacando y tratan de 
avisar. En Kanon no les hacen caso, pero 
en Valis sí, y deciden que primero hay que 
ocuparse de Karla, así que nuestro equipo 
se va a preguntar a Wort cómo pueden 
eliminarla. El problema es que la encuen¬ 
tran en su casa, así que no pueden hacer 
nada. Regresan a Roid y se preparan para 
la guerra contra Beid y su ejército. 

Durante la lucha habrá dos duelos intere¬ 
santes: uno entre Parn y Ashram, hombre 
de confianza de Betd, y otro entre Fawn y 
Beíd. Este último lo gana Beid, aniquilan¬ 


do al que antes llamaba amigo. Lo curio¬ 
so es que Karla, que estuvo de su lado 
todo el tiempo, lo asesina, separa ambos 
ejércitos cada uno a su lado deteniendo 
así la guerra, y despierta a los cinco gran¬ 
des dragones. Parece evidente que hay 
que detener a Karia YA, pero antes Parn 
ha de dirigirse a por el dragón rojo, 
Shooting Star, que ya está haciendo de 
las suyas otra vez. Curiosamente, es con 
quien Ashram quiere estrenar la 
Rompealmas, la espada de Beid, para 
apoderarse del tesoro que custodia... 
Aunque si el dragón no está, puede coger 
el Bastón de la Vida sin él... Y lo hace. 
Luego coincide con Parn y se bate en 
duelo con él, pero son interrumpidos por 
el dragón, al que se enfrenta Ashram. 
Luego aparece Pirotess para ayudarlo y, 


tras múltiples sacrificios mutuos (en uno 
de ellos pierden el bastón de la vida) se 
hunden en un volcán mientras Parn, 

Orson y Kashew se cargan al dragón. 
Segunda parte: En tres capítulos cuen¬ 
tan La Leyenda del Caballero Heroico. 
Simplemente sustituye a Nees por Deedlit, 
al resto del equipo por Parn y a Jiba por 
Ashram (lo salvó Karla) y ya lo tienes. 

Personajes 

Parn: Personaje más importante de la 
segunda generación y puede que inclu¬ 
so de todo Record of Lodoss War, 

Parn es un joven que decidió seguir los 
pasos de su padre (caballero caído en 
desgracia), aunque bien, por supuesto. 
Tiene la "iluminación" después de elimi¬ 
nar unos goblins que atacaban su pue- 
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Retorno en busca de emociones. Se 
encuentra con Parn y se va de aventu¬ 
ras. Poco a poco madura y va viendo 
que está enamorada de Parn de verdad 
y se va con él allí donde vaya. 

Ashram: Básicamente, Ashram es como 
Parn pero en matoso. Es un marmoriano 
que se ha hecho autosuficiente ya 
desde niño. Poco a poco fue mejorando 
hasta llegar a tener una enorme habili¬ 
dad en el manejo de la espada (que 
llega a superar incluso a la de Parn), 
convirtiéndose en el lugarteniente de 
Betel, de quien "hereda" la espada 
Rompealmas, y en uno de los gobernan¬ 
tes de Marmo tras su muerte, intentan¬ 
do terminar el sueño de su antiguo jefe 
y unificar Lodoss. En el fondo no es tan 
malo, él simplemente busca justicia, es 
sólo que tiene un modo algo peculiar de 
hacerlo (en realidad tiene un modo un 
tanto peculiar de verlo todo). No mues¬ 
tra ninguna emoción, aunque en reali¬ 
dad está enamorado de Pirotess (¡para 
no estarlo!). Al final deja lo de la con¬ 
quista, se escabulle y se va lejos de 
Lodoss con Pirotess, es poseído por un 


blo (hay que aclarar que los goblins de 
Lodoss no son como los de otros juegos 
de rol o series, éstos son más grandes, 
más feos y más tontos). Él y su equipo 
irán a parar los pies a Betel, ahora 
corrompido y proclamado emperador de 
Marmo, aunque en medio habrá un obs¬ 
táculo difícil de salvar: Karta. Al final de 
todo su viaje, Parn se habrá convertido 
en el Caballero de la Libertad, un joven, 
apuesto, fuerte y estereotípico caballero 
que no sirve a ningún rey, sino a todo 
Lodoss en general (¿quién mantiene a 
este tío?). Pero hay otro asunto que me 
pone los dientes largos y me hace 


morirme de envidia: 
enamora de Deedtit, 


une a él en un principio, y es correspon¬ 
dido, con lo que, para variar, se queda 
con la chica (¡con una alta elfa! ¡Yo tam¬ 
bién quiero! T_T). Al final simplemente 
se escabulle y se va lejos de Lodoss con 
Deed, son felices y comen perdices. 
Deedlít: Deed es una alta elfa jovencita 
(150 añitos de nada) que ve aburrida la 
vida élfica desde su mente de quincea- 
ñera, con lo que se va el Bosque Sin 


j 




11 


D8K8Ü1Í mapszijm ! 






























dios menor y se ve obligado a tomar 
una difícil decisión para salvar la vida de 
la mujer que ama. 

Pirotess: Es una elfa oscura que, cómo 
no, hace la función de Deed, pero en 
mala. Princesa de los elfos oscuros, se 
le encarga con otros 210 ahitos “de 
nada" asesinar a Ashram en su dormito¬ 
rio, pero Ashram se despierta. En vez de 
eliminarla (cosa que haría cualquier per¬ 
sona racional en aquel contexto), la deja 
marchar. Tras esta escena, Pirotess va 
viendo que está enamorada d e Ashram 
de verdad y se va con él allí donde vaya. 
Eto: El típico segundón amigúete del 
protagonista. Tampoco se lo monta mal: 
se casa con la hija de Fawn y se convier¬ 
te en el rey de Allania.. ¡Cas: nada! De 
todos modos, él mismo admite que es el 
rey más indigno de Allania al utilizar 
Jihad, un hechizo que hace que todos los 
habitantes luchen sin miedo a morir, 
hechizo indigno pero, sin embargo, muy 
efectivo, pues hace retroceder las tropas 
marmorianas lideradas por Ashram. 
Kashew: Extranjero del continente de 
Areacrast y traído como mercenario, se 
fue a vivir a Fíame, se metió en el clan 
del viento, ascendió y se convirtió en 
rey. Kashew se ve metido en todas las 
guerras que azotan la isla de Lodoss 
(pobrecillo, no lo dejan en paz). Es él 
quien elimina a Karia. No, no aparece en 
la batalla final, ¡está en guerra! 

Siayne: Acompaña a Gheem en sus 
aventuras, lo que lo lleva a buscar a 
Leiiia, que está poseída por Karia. Luego 
se casa con ella y tienen una hija a la 
que llaman también Niece. Ayuda a 
Kashew en la guerra contra Allania y en 
la lucha contra el clan del fuego, y apa¬ 
recerá junto a Leiiia para salvar a su hija 


en la última batalla (según la novela). 
Gheem: Al desaparecer Leiiia, se pone 
a buscarla. Para ello pide ayuda a 
Siayne, pero acabará yéndose con 
Siayne, Parn, Deed, Eto y Woodchuck 
(pasábamos por aquí...). Al final, Parn se 
enfrentará a Karia, pero él no le dejará 
matarla: se lanzará a Lo kamikaze para 
sacarle la diadema. Lo consigue, aunque 
al coste de su vida. 

Woodchuck: Es un ladrón que llevaba 
20 años en chirona (y el tío no escarmien¬ 
ta). Se une al equipo (por eso de que lo 
liberaron y tal) y se va a rescatar a Leiiia . 
Para cuando lo consiguen, éste se va con 
la diadema (debe valer un pastón) dejan¬ 
do atrás a su equipo. El muy idiota se ve 
poseído por ella. No se sabe más de él. 
Orson: Un berserker (especie de guerre¬ 
ro muy bestia que se basa en atacar sin 
pensar) porque está poseído por un 
espíritu del odio, así que no muestra nin¬ 
gún tipo de emociones. El espíritu entró 
en él en un momento en el que vio 
cómo su hermana moría por culpa de 
una panda de goblins. Pese a que no 
muestra ninguna emoción, está enamo¬ 
rado de Sieiis, a quien acompaña siem¬ 
pre en su vida de mercenaria (en los 
OVA son ladrones), y le salva la vida a 
costa de la suya propia machacando 
goblins (es lo que se le da bien...). 

Sieiis: Mercenaria (o ladrona, según 
interpretaciones) que se enfrenta junto 
con su compañero, del que está enamora¬ 
da, al equipo de Parn, para unirse des¬ 
pués a su causa. Orson le saLvará la vida 
de un ataque lanzándose a combatir (sí, 
aun sabiendo que va a morir). Por supues¬ 
to, Sieiis se opone, y le dice que la mate 
antes que atacar al enemigo, pues su 
cuerpo no resistirá más a su demonio... 
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La Leyenda de Crystania 
Crystania es una película de an nación 
que no podréis encontrar en España (al 
menos de forma legal) y que cuenta la 
historia de Pirotess y Ashram después 
de los OVAs. Dice que no iodos los dio¬ 
ses murieron en la Guerra de los 
Dioses, algunos más ftcjiLLos se separa¬ 
ron del mundo creando Crystannia, que 
es un conjunto de reinos, cada uno 
dominado cor un cios con forma de ani¬ 
mal y protegidos por la Gran Barrera, 
totalmente infranqueable. Sin embargo, 
Ashram quiere entrar para salvar la 
vida de la mujer que ama, Pirotess. 
Quiere entrar a CUALQUIER precio, aun¬ 
que eso le cueste su alma. Así que un 
dios, Barbas, se lo concede: su alma por 
La chica. Ashram acepta y no se vuelve 
a saber nada más de él ( Pirotess no se 
da por vencida y se pone a buscarlo). 
Cambia de nombre y de aspecto (de 
hecho, el diseño es completamente 
diferente) y se pone a buscarlo. Y lo 
encuentra, pero trescientos años más 
tarde (y con una cara completamente 
diferente), siendo usado como avatar 
por Barbas, autoproclamado "rey de los 
dioses", que trata de conquistarlo todo. 
Shiei (Pirotess , vaya) se une a más 
gente que quiere acabar con él por 
otros motivos, hasta que se enfrentan. 
En un momento en el que Ashram recu¬ 
pera el control, se niega a matarla y le 
pide que lo mate a él para que se salve. 
Llorando, Pirotess accede y se lo carga, 
pero jurando que encontrará el modo 
de traerlo de vuelta. 


A nivel de dibujo, es más simplista y con 
mucho menos nivel de sombras, pero 
eso precisamente permite que mejore la 
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calidad de animación hasta límites muy 
superiores a los OVAs incluso. 
Curiosamente, el guión no lo ha hecho 
Mizuno, sino Akinori Endoh, que ya había 
trabajado en Z Gundam (por poner un 
ejemplo conocido), eso sí, basado en la 
novela de Mizuno. 


Yookoso Lodoss to e! 

Esta serie me encanta. Sólo se ha emiti¬ 
do en Japón y son capitulillos cortos de 
un par de minutos que se añadían al 
final de los de los OVA. Son historietas 
cortas de broma con los personajes en 
Deformed. Yo tengo una cinta con tres 
capítulos en V.O. subtitulada y de verdad 
que me he reído. Son chistes tan tontos 
que alcanzan la estupidez, pero hacen 
gracia. No Los hemos puesto en el CD de 
la revista porque su humor es muy japo¬ 
nés y quizás sólo divertiría a unos pocos, 
dejando al resto atónitos; pero si estáis 
interesados, podéis buscar un poco por 
Internet, seguro que encontréis algo. 


EL RESTO DEL MATERIAL 

¡Todavía hay más! Sí, más y más mate¬ 
rial relacionado con el mundillo: 
Videojuegos (algunos de ellos los podéis 
encontrar aquí), las novelas de las que 
sale todo eso de ahí arriba (sólo en 
Japón), el juego de rol, que básicamente 
es una versión simplificada del 
Advanced Dungeons & Dragons (tam¬ 
bién sólo en Japón), merchandising y 
unos librillos que reproducen Las parti¬ 
das de rol que dieron origen a las nove¬ 
las (lo mismo que los dos anteriores). Si 
os gusta el tema, sabéis japonés y os 
podéis costear un viaje, ya sabéis, ¡pero 
os advierto que hay más de 16 novelas! 


Hablaría más sobre Lodoss y sus cosas, 
pero ya me he pasado de mucho con el 
límite de caracteres (vaya, esa frase me 
suena...). Ahora ya sabéis, si os ha picado la 
curiosidad o el tema de La fantasía heroica 
os flipa, aprovechad mucho la gran canti- 
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Un hechicero fuera do In común 



Toda serie tiene un 
comienzo 

EL comienzo de La serie no fue 
el anime, sino en papel, en La 


En toda la historia de fantasía 
hay un gran héroe que, como 
buen y noble caballero, se 
dedica a buscar tesoros, res¬ 
catar princesas, luchar por 
sus amigos y servir al bien en 
su causa. Una bella princesa 
no c.jede faltar, tan delicada y 
ce .a más alta nobleza y, por 
supuesto, los enemigos del 
cien, dispuestos a cualquier 
cosa por tan sólo un poco de 
diversión. Éste no es el caso 
de Orphen, protagonista abso¬ 
luto del manga Sorcerous 
Stabber Orphen. Podemos 
asegurar que estamos de 
enhorabuena porque Selecta 
sacó la primera temporada en 
un pack en DVD. 
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revista Dragón Magazín, 
donde ya se han publicado 
otros mangas de gran popula¬ 
ridad y calidad como Slayers. 
En 1995 Las primeras páginas 
de magazín dejaron entrever 
los primeros lineamientos 
desde donde se desarrollaría 
posteriormente una especta¬ 
cular saga. v oshinobu Akita 
aportó la historia por donde 
transitarían las primeras histo¬ 
rias del hechicero Orphen, la 
cual se conoció como 
"Madoshi Orphen Hagure 
Tabi" (algo así como las anéc¬ 
dotas de los viajes de Orphen 
el hechicero). En esta primera 
saga, que abarcó doce tomos 
recopilatorios, en donde pode¬ 
mos acceder a los diversos 
personajes y, sobre todo, al 
intrincado pasado de cada 
uno de ellos. La segunda his¬ 
toria escrita sobre Orphen 
fue titulada "Majutsushi 
Orphen Mubohen" (más o 
menos traducido como los 
temores de Orphen el hechi¬ 
cero). Actualmente la serie se 
está publicando en el Dragón 
Magazín. Durante la realiza¬ 
ción de La segunda etapa de 


Orphen, el manga produjo una 
extraordinaria popularidad, Lo 
que llamó La atención del 
canal de televisión TBS, que 
es uno de los más importan¬ 
tes en Japón, que se decidió a 
llevar a La pantalla las histo¬ 
rias ya plasmadas en papel. 

La serie fue puesta en manos 
del conocido director Hiroshi 
Watanabe, responsable de 
muchos de los animes más 
importantes en Japón. 


días, exactamente el 3 de 
octubre, ya había cosechado 
éxitos entre los televidentes. 
Aunque el anime está basado 
en el argumento de las dos 
historias desarrolladas en el 
manga, la segunda parte del 
anime, cuenta con alteracio¬ 
nes que deben ser tenidas en 
cuenta, como La inclusión de 
un nuevo personaje femenino 
que no aparece en la trama, 
del manga. De esta forma. 


El estreno de La ambiciosa 
serie se produjo en Japón el 
26 de septiembre de 
1998 y, en pocos 
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espada transforma a Hawalli 
en un monstruoso dragón al 
que se le llamó Agosto 
Sangriento. Así Orphen, deci¬ 
de salir en busca de la espada 
mágica y de Hawalli, para 
devolverla a su estado natu¬ 
ral, abandonando así la torre 
de los colmillos. En su nuevo 
viaje conoce un joven mucha¬ 
cho Llamado Magia, el cual 
desea aprender magia por 
encima de todo, por lo que el 
padre de éste Le pide a 
Orphen que se lo lleve como 
sus asistente y de paso Le 
enseñe magia; Orphen acepta 
pero pone como condiciór 
que Le ayude a investiga r er 
una casa, en la cual él había 
mandado como espías a los 
hermanos Volcón y Doshin 
para que averiguaran s .a 
espada de Blatzander se 
encontraba dentro de La man¬ 
sión. Efectivamente, la espada 
se encuentra allí, pero una 
extraña chica Llamada CLoe. 


Orphen cuenta con 26 episo¬ 
dios y personajes que rebozan 
La estructura ya conocida del 
manga. 


EL Anime 

Orphen, un brujo de los mejo¬ 
res que reside en la torre de 
Los colmillos, donde vivió 
desde temprana edad, tal y 
como era habitual en los 
niños que demostraban un 
talento habitual en la magia. 
Siempre sintió una gran afini¬ 
dad por la que él creía La 
mejor bruja de la orden, 
Hawalli, que a pesar de ser la 
mejor, tenía una carácter soli¬ 
tario y rebelde, y, además, 
ansiaba el poder por encima 
de todo. Con tal ansia de 

oyó hablar de la espa- 
Blatzander, que según con- 
la leyenda se trataba de 
una espada incontrolable que 
podrá otorgar un grandioso 


que regresaba de un interna¬ 
do junto a su hermana María 
BE!, se percatan de la presen¬ 
cia de Orphen y de Magia... 
Creyendo que se trataba de 
un mirón para verla desnudar¬ 
se, CLoe, que será la segunda 
coprotagonista de la serie, 
decide enfrentarse a Orphen 
con La espada y sale al jardín 
de la mansión a plantarle 
cara. De pronto, del cielo 
comienzan a salir rayos y todo 
se oscurece... en ese momen¬ 
to aparece Agosto Sangriento, 
que anda tras la espada para 
ver volver a ser Hawalli. 

Agosto Sangriento (¿había 
dicho que el nombre tiene 
guasa? A _ A ), debido a su 
deseo de recuperar la espada, 
rapta a Cloe y a su hermana 
con el único fin de que le den 
la espada... Pero afortunada¬ 
mente no Logra el objetivo, 
porque es atacado por uno de 
los hechiceros de la torre de 
los colmillos, que ILeva persi¬ 
guiéndolo desde hace tiempo 
para acabar con su vida... De 
este modo, Agosto Sangriento 
se refugia nuevamente en Las 










sombras. Orphen, con el fin de 
recuperar a su amiga Hawalli, 
decide buscar La manera que 
Le permita deshacer el hechizo 
:ue pesa sobre ella, de modo 
que con este propósito él deci¬ 
de partir junto a Magia, pero 
en medio del camino aparece 
Cloe, que también decide 
acompañarlos, porque sintió 
algo especial por Orphen en 
su primer encuentro. En ese 
viaje aparecen miles de difi¬ 
cultades y muchas aventuras 
que solucionar antes de poder 
ver cumplida su meta. Orphen, 
que en realidad se llama Crin 
Lancelott, cruza su camino de 
nuevo con los hechiceros de 
La torre de los colmillos con el 
fin de salvar a Hawalli, ya que 
los hechiceros La quieren ase¬ 
sinar para que su alma des¬ 
canse en paz, pero en reali¬ 
dad, Hawalli, transformada en 
Agosto Sangriento busca (des¬ 
pués de cinco años) una solu¬ 
ción a su problema, y contacta 
telepáticamente con uno de 
Los maestros de la torre de Los 
colmillos llamado Charizad 
para que transfiera su alma a 
otro cuerpo, este propósito 


! 




sólo Lo sabe Rozz Bot, otro 
maestro hechicero que le dice 
a Orphen que solamente con 
la espada no solucionará el 
problema y que es necesario 
buscar otros objetivos para 
completar la espada y que 
ésta demuestre su grandioso 
poder. Orphen, junto con sus 
dos compañeros de viaje, con 


esta nueva información, bus¬ 
carán estos objetos para que 
le ayuden a Liberar el alma de 
Hawalli, pero lo que no saben 
es que Agosto Sangriento ya 
no tiene el alma de su amiga. 
En estas aventuras se encon¬ 
trarán con diversos amigos y 
diferentes trampas de los her¬ 
manos Volcán y Dortin para 
Lograr deshacerse de ellos y 
apropiarse de La espada y sus 
riquezas, aunque siempre ter¬ 
minan muy mal parados. 
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EL Manga 

El ^snga sigue una historia 
pa r e a a La del anime y, 
teniendo en cuenta que el 
manga vio La Luz antes que La 
. ersión animada, debemos 
suponer que La verdadera his¬ 
toria es La narrada aquí. 
Además, La historia tiene unos 
cambios substanciales, sobre 
todo espaciotemporales, pues 
en muchos casos, Los perso¬ 
najes se conocen antes o des¬ 
pués y en diferentes circuns¬ 
tancias. Hay que hacer hinca¬ 
pié en los cambios que pode¬ 
mos encontrar entre ambas 
versiones, pues en el manga 
el dibujo es más simplista e 
infantil, usa unos trazos más 
redondeados. Lo que Le da un 
aire más informal a toda la 
serie; mientras que en la 
serie, por el contrario, el trazo 
es más estilizado y aporta un 
enfoque adulto, a pesar de ser 
prácticamente iguales Las his¬ 
torias. También en el manga, 
las dosis de humor son mayo¬ 
res, sobre todo el uso de 


superdeformed (para el que 
todavía no Lo sepa, son dibu¬ 
jos enanos pero cabezones 
U_U uhh!). Actualmente, se 
publica en nuestro país por 
Norma, en formato tomo, con 
un precio de 8 euros por 
tomo... y no es que se pueda 
justificar este precio por la 
calidad, ya que en relación 
con las páginas, finalmente el 
producto sigue siendo caro si 
Lo comparamos con otros de 
su mismo estilo. 

Los personajes principales 

Orphen; El protagonista abso¬ 
luto de la historia. Orphen es 
un cascarrabias, un moroso, 
un vago, malhumorado, un 
chulo... vamos, que eL pobre 
no puede ser pero; pero aún 
así tiene buen corazón. Es un 
hechicero negro. Tiene la 
malsana costumbre de dejar 
a deber dinero allá por donde 
va, por eso además de buscar 
a Otoño Sangriento, trabaja 
como mercenaria para pagar 
todas las deudas. Al separar¬ 


se de la escuela de magos y 
abandonar así al Mago Eritt 
cambió su verdadero nombre, 
Crilanshello, por eL nombre 
de Orphen. Todos Los conoci¬ 
mientos que posee sobre 
magia Los aprendió de 
Childman. A Orphen sólo 
puede irritarlo tanto como 
para perder los estribos, algo 
que ni siquiera pueden conse¬ 
guir los hermanos Volcán y 
Dortin, La gritona de Cloe (a 
pesar de esto, siente gran 
cariño por ella). 

Magia: Tan rubio como joven, 
sueña con ser hechicero, y 
para ello se hace aprendiz de 
Orphen (qué mejor profesor). 
Es un chico muy respetuoso 
con Orphen y siempre Le 
habla con la cabeza baja, lo 
sigue allá donde va, por peli¬ 
grosos que sea... Magia será 
la sombra de Orphen. Magia, 
no soporta a La escandalosa 
de Cloe, que según eL manga 
se encuentran por casualidad, 
pero que ya se conocían con 
























anterioridad, mientras que en 
el anime es un encuentro for¬ 
zoso en casa de Cloe y ade¬ 
más no se conocían de nada. 
Cuentan Las malas Lenguas 
que tal vez Magia sea más 
poderoso que su maestro, en 
Lo que a poder mágico se 
refiere. 

CLoe: Esta joven rubia tan chi¬ 
llona y con tal mal carácter es 



La hija de una buena familia, 
Los Evarastin, aunque a simple 
vista no Lo parezca. Ya desde 
joven demostró su temible 
carácter y temperamento, 
pues en el instituto era miem¬ 
bro de un club de guerra. Cloe 
sabe manejar a La perfección 
La espada, por La que siente 
una atracción especia, al 
igual que La atracción q je 
siente por nuestro protagonis¬ 



ta (está muy enamorada de él 
aunque Lo niegue). Cloe, a 


pesar de su frágil apariencia, 
es una chica fuerte, y cuando 
se despierta en ella un cierto 
poder divino, decide seguir a 
ürphen sin pensárselo dos 
veces. 

Volcán: Este retaco cascarra¬ 
bias es el hermano a Dortin. 
Volcán ha tomado prestada 
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una pequeña parte de La for¬ 
tuna de Orphen, la cual tiene 
que devolvérsela, pero que al 
parecer se lo ha tomado con 
mucha paciencia. 
Continuamente intenta des¬ 
truir los planes de Orphen, o 
por el contrario, siempre 
intenta hacerse antes con el 
botín que persigue Orphen, el 
cual cuando se enfurece, des¬ 
carga su tensión en él, por 
ello Volcán se ha autobautiza- 
do como "perro apaleado".. 
porque lleva tanto tiempo 
sufriendo los ataques de 
Orphen que tiene una resis¬ 
tencia física muy superior, 

Dortin: Es el hermano peque¬ 
ño de Volcán. A diferencia de 
su hermano, Dortin tiene un 
carácter más sereno y menos 
belicista, pues prefiere La 
lectura de un buen libro a 
tener que entrar en combate. 
A menudo, Dortin se deja Lle¬ 
var por su hermano y acaba 
muy mal parado. Dortin, huyó 
de casa no por iniciativa pro¬ 
pia, sino por seguir al casca¬ 
rrabias de Volcán, y ahora 
van juntos a todos los lados; 
afortunadamente, muchas 
veces Volcán sigue el conse¬ 
jo de Dortin, lo que le supo¬ 
ne un descanso para sus 
continuos golpes. Tanto a 
Dortin como a Volcán, 

Orphen ya Les conoce con 
anterioridad (antes de que 
comenzase la historia). 


No sólo de Anime vive el 
hombre 

No sólo se puede adquirir en 
nuestro país el manga o el 
anime de Orphen, sino que 
además, a todos aquellos a los 
que el manga o el anime les 
haya encantado y sean posee¬ 
dores de una Playstation 2, 
serán los afortunados de 
poder adquirir el juego de la 
serie, y para colmo a un precio 
estupendo. Por el juego desfi¬ 
larán todos y cada uno de Los 
personajes de la serie, pero 
además dos añadidos para el 
: ueao con los que tendremos 
que actuar de mercenarios, al 
igual que ocurre en la historia 
del manga original. Además, el 
juego posee intros y cinemáti¬ 
cas en formato anime y con 
una calidad estupenda; el 
único inconveniente es el idio¬ 
ma, pues no posee textos, y 
las voces están en un perfecto 
inglés... el único consuelo que 
nos queda es que el manual 
está en perfecto castellano; 
por lo demás, el juego tiene 
unas características que mere¬ 
cen La pena, a pesar de no ser 
uno de Los juegos más gran¬ 
des y reconocidos de la video- 
consola, Lo que supone que 
las compañías de videojuegos 
se mojan un poco más y 
arriesgan por traer juegos que 
posiblemente todo otaku 
conozca, pero la mayoría de La 
gente aficionada al ocio elec¬ 
trónico no. 
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Aventuras, magia y... ¡comida! 

Lina biverse es i más terrible teista» tefe que... lila misma ugHS 



RECOPILEMOS 

Allá por el lejano año 1999, TVE comenzó 
a emitir por La2, en un horario bastante 
irregular (primero tarde y Luego medio¬ 
día), lo que parecía un complemento al 


escaso anime emitido y representado por 
el ya entonces criticado por la TAC 
Marmalade Boy, Pero ¡oh sorpresa, sor¬ 
presa! Slayers no era ningún comple¬ 
mento, resultaba ser una de Las series de 


moda del momento (ejem... ya sabéis que 
aquí todo llega un pelín tarde) con La voz 
de Lina interpretada por la mismísima 
Megumi Hayashibara, voz entre las voces 
del panorama nipón, quien también inter¬ 
preta numerosas canciones (entre ellas 
varios openings) de la larga lista de éxi¬ 
tos de la banda sonora de la serie. Por no 
mencionar que Slayers cuenta con cuatro 
películas en su haber (más algunos OVA), 
multitud de discos y decenas de tomos 
de manga, ¡casi nada! Como es lógico, 
vosotros, mis queridos lectores, ávidos 
de series de calidad, disteis muy buena 
acogida a esta magnífica serie que ense¬ 
guida se hizo muy popular en todas par¬ 
tes. Prueba de ello es que a día de hoy, 
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el "Breeze" o el "Get along", openings de 
la serie, siguen siendo de las canciones 
más repetidas por los karaokes de los 
salones del manga de toda España. 
Canciones cuya letra he visto :a r e"ee" . 
cantar en japonés a muchísimos írikis 
que asistían a dichos karaokes como 
público. 

En fin, que come .a he mencionado, TVE 
repuso la se~e hace unos seis años, 
mientras Digimon era el amo de su pau- 
oé"’ma parrilla de anime. Y dicho esto 
• amos allá (sería genial que ahora sona¬ 
se el opening, bueno, os lo imagináis): 

LINA Y COMPAÑÍA 
LAS NOVELAS 

Quizá muchos no sepáis que el verdadero 
origen de Slayers no es un manga o un 
anime sino una serie de novelas ilustra¬ 
das que en su día escribió el guionista de 
toda la serie, Hajime Kanzaka, Todas las 
novelas, mini-ovelas y relatos en la 
Dragón Magazine totalizan más de dos 
docenas de libros ¡casi nada! Y claro, de 
todo esto no podía salir nada bueno- 
quiero decir malo. Las novelas, como las 
películas y los OVA, están divididas en 
dos partes: una parte que todos conoce¬ 
mos con Zeross, Ameria, etc.; y la otra 
con Naga, la serpiente blanca, enigmáti¬ 
co personaje que forma parte del pasado, 
no visto aquí, de Lina inverse. No me 
extenderé más en este punto, puesto que 
las novelas, como dije antes, son la base 
de todo el universo de Slayers y por 
tanto sus argumentos están recogidos 
tanto en el manga como en el anime. 

Para que os hagáis una idea de la obra, 
de su éxito y de la capacidad de merchan- 



es en dibujitos, por 
mucho humor que 


"dibujitos", es para 
niños. Así 
encontramos con una 
edición cutre en la 
que, eso sí, aparecía 
por primera vez 
nombre original 
Slayers, aunque sub 
titulada con el tris¬ 
temente cono¬ 
cido Reena y 


dising nipona, veamos tan sólo la primera 
parte de la serie: Slayers. De la cual exis¬ 
ten doce novelas, varios tomos de manga, 
un anime de 52 episodios (Slayers Try no 
está basada en las novelas) y no sé cuán¬ 
tos discos de música (amén de todo aque¬ 
llo que pueda ser susceptible de llevar el 
logo de Slayers...). 


NO SÓLO DE LIBROS VIVE EL 
HOMBRE: EL MANGA 
Ufff, ¿os acordáis de aquella penosa y 
cutre edición "infantil" que Planeta sacó 
de Reena y Gaudy? En fin, menos mal 
que las cosas han mejorado. 


El pasado más lejano: 

Aprovechando el tirón de la serie de 
televisión (de hecho, en el manga ponía 
"La serie de TV"), la sección manga de 
Planeta editó una serie de ocho comic- 
books de tapa blanda que, en fin, parecí¬ 
an una edición destinada al público 
infantil. Y como todos sabemos, menos 
los señores que programan las parrillas 
infantiles de televi- 


Gaudy (¡si Lina Inverse levantara La 
cabeza! A _ A ). 


Como ventaja contaba con que la obra 
era una de las partes de la serie que en 
ese momento se emitía (en concreto la 
primera parte de Slayers, pero como 
TVE ni se molestaba en cambiar los ope¬ 
nings, cualquiera sabe), pero poco más, 
pues como ya he mencionado, la edición 
no era nada del otro mundo. Sin embar¬ 
go fue un bombazo y tuvo gran acepta¬ 
ción entre los otakus deseosos de nove¬ 
dades frescas (a 500 pelas cada "tomo" 
y con una edición de 8 números, no creo 
que hubiese peligro de que la cerraran 
por falta de ingresos...). 


Pero ante todo que quede claro que si la 
edición española es mala, el manga no 
lo es en absoluto. Con guión de Hajime 
Kanzaka y dibujo de Shoko Yoshinaka, 










exclaméis cada uno en estos casos); con 
aventuras, mucha risa y de Planeta (y no 
era la séptima reedición de Dragón Ball... 
que seguramente sería mucho mejor que 
la primera de Slayers... ->_--U) ¡Increíble! 


Cuajada de chistes, brujería, aventuras, 
personajes dispares y disparatados, comi¬ 
lonas salvajes, y con todos los elementos 
típicos y no tanto que este género nece¬ 
sita, Slayers es una de Las obras que no 
puede faltar en ninguna estantería. 


Para que os situéis, la obra cubre (se 
queda corta) la parte principal del primer 
anime de Slayers, cuando conocemos a 
Lina y a algunos de los personajes que le 
seguirán durante toda la serie y sus 
secuelas. Su mayor enemigo en esta 
parte será Rezo, el Monje Rojo. Más con¬ 
cretamente uno de sus clones malvados, 
al que Lina deberá vencer, y vence, 
poniendo en peligro su vida y usando uno 
de sus increíbles y terribles conjuros. 


El pasado más cercano: 

Hace mucho ya que salió a la venta el 
primer tomo de Slayers Special, de Ivrea 


España. En formato tomo y bien currada 
(aunque para gustos están los colores) 
con una buena traducción (vuelvo a los 
colores...) y algunas páginas en color, la 
edición de la filial española de Ivrea es 
altamente recomendable (quizás ese 
precio... t*>U). Quiero aclarar que no es 
que Ivrea España sea mejor o peor que 
Planeta, sino que supieron adaptarse y 
lanzar obras interesantes, en eL momen¬ 
to preciso y en un formato mucho ^ás 
acorde a lo que los otaku deseábamos 
Y eso es algo que a Planeta, a cesar de 
toda su experiencia., le ha costado 
demasiado tiempo hacer (les habrá cos¬ 
tado tiempo y mocos clientes, segum 

Este Slayers Special es:¿ guionizado tam¬ 
bién por Hai me Kanzaka, Lo que nos ase¬ 
gura una continuidad en el estilo "litera¬ 
rio" de la obra. Sin embargo el dibujo 
está realizado por Tommy Ohtsuka y el 
diseño de personajes es obra de Rui 
Araizumi. Este último se encargó del 
dibujo de uno de los primeros manga de 
la serie y de ilustrar las novelas origina¬ 
les. EL estilo de este dibujante, particular¬ 
mente, me parece mucho más apropiado 


que el de Yoshinaka. Tan divertido como 
el anterior pero con mucha más fuerza y 
detalles en cada escena. 


Lo bueno es poder disfrutar de las aven¬ 
turas de Lina y Naga, anteriores en el 
tiempo a lo que habíamos visto hasta 
ahora. Ya sé que ciertos fansub habían 
editado alguna de las películas de esta 
parte de la serie y algún manga. Pero sin 
querer desmerecer ninguna fanedición, 
no hay nada como algo oficial que llevar¬ 
se a las manos. Como decía, este manga 
trata las aventuras (y desventuras) de tan 
singular pareja. Las dos son hechiceras, 
Las dos son rivales, las dos comen como 
un ejército (sé donde mete Naga lo que 
come, jeje, pero Lina...), las dos son... 
¿amigas? Bueno, eso está por ver. Sólo 
hay que ver las p*t*d*s que se hacen 
mutuamente, aunque en el fondo se 
odian... digoo... quieren. Su vida sería abu¬ 
rrida si no se tuvieran la una a la otra... 


Podréis ver de todo, desde Lina "casada" 
con un viejo o a punto de caer en brazos 
de una joven amante (o eso se cree 
ésta) hasta Naga haciendo de sirvienta 
o metiéndose en problemas por conjurar 
dragones de agua en la playa y amar¬ 
gándole la vida a un pobre ¿¿surfista?? 
Las veremos trabajando como guardaes¬ 
paldas de jóvenes caballeros, princesas 




J|l¡ B8K3RH ssagazina 

Hv .. ~ “ 





















y "diosas de los animales"... Y por 
supuesto, veremos a las dos discutir por 
la comida en todo momento. Por la 
comida, por la magia, por la fama, por el 
oro, porque la otra existe... A _ A U 

EN COLORES Y CON MÚSICA: 

EL ANIME 

Y llegamos a la parte que más motiva 
este articule, el anime. Slayers cuenta 
con tres series de anime que, aunque se 
puede:' ver de forma independiente, tie¬ 
nen ~_:.nas cosas en común y es reco¬ 
mendable ver en orden. Cada serie consta 
de 26 episodios y se estrenaron en la TV 
japonesa a razón de un anime por año, 
desde 1995. Todas las series, están guio- 
nizadas por Kanzaka y están repletas, 
como toda la obra en general, de humor y 
aventuras. Sin embargo, la última parte (y 
no, no existe la cuarta serie de Slayers) se 
vuelve mucho más seria y dramática. Aun 
así cuenta con el mejor despliegue técni¬ 
co de las tres series y, aunque en menor 
medida, todavía está salpicada de chistes 
y gags. Veamos un pequeño resumen: 

Slayers 

Se estrenó en Japón el 7 de abril de 
1995. En esta parte, como en el manga 
de Planeta, vemos reunirse poco a poco 
el grupo básico que conforma el pecu¬ 
liar ejército de Lina. Desde el primer epi¬ 


sodio de la serie vemos cómo Lina invo¬ 
ca constantemente la magia negra para 
defender a unos y atacar a otros. 
Durante esta parte el mayor enemigo 
del grupo (aparte de bandidos, hombres- 
lobo, etc.) será Rezo, el monje rojo. Y 
más tarde, eliminado Rezo, uno de sus 
clones creado por una discípula muy 
fiel. Todo comienza el día en que el 
mejor espadachín de ese lado del uni¬ 
verso, Gourry, conoce a la mejor 
cera del mundo, que no teme a nada 
salvo a su hermana (camarera A _ A U, 
Luna Inverse, la más terrible hechicera 
del ramo de la hostelería). 


Slayers 

Se estrenó un 
abril de 1996. La parte más 
diferencia. Se alterna frecuentemente 
entre lo serio y lo cómico. Hasta tal 
punto que los capítulos de "relleno" 
entre las subtramas son francamente 
inmejorables. La historia principal se 
centra en la búsqueda de la Biblia 
Claire, una artículo mágico de incalcula 
ble poder que cada 
(salvo el despistado Gourry) busca por 
diferentes motivos. El supervillano de 
turno es un demonio malo, malísimo, 
con forma de crío. Este simpático niño 
del demonio (nunca mejor dicho) pone 
en verdaderos aprietos a nuestros pro 






























destacabte es que su segundo episodio 
tiene bastante similitud con el primer 
capítulo del manga de Ivrea. 


El segundo de ellos, Slayers Excellent, 
se apareció en 1998 y también se com¬ 
pone de tres episodios: Tabyrinth", 
"Osorubeki mirai" y "Lina-chan oshare 
daisakusen". Los dos OVA cuentan con 
gran calidad técnica, sin embargo, como 
ocurre en el anime, el último de ellos es 
ligeramente superior. 


DE LA PEQUEÑA 
A LA GRAN PANTALLA 
Paralelamente a la serie de anime que 
todos conocemos, y dado que Slayers 
gozó de mucha popularidad, se hicieron 
no una sino cuatro películas (que apare¬ 
cieron entre 1995 y 1998). Esto es algo 
que no consiguen todas las series de 
animación, pero aparte del tremendo 
éxito en televisión, hay otra razón por la 
que se hicieron estas películas: los com¬ 
ponentes del grupo de Lina varían si los 
comparamos con los de la serie. En este 
caso, no son componentes sino acompa¬ 
ñante, y es que Lina viaja en las pelícu¬ 
las de Slayers acompañada por Naga, La 
perfecta antítesis de Lina: si una es teti- 


Estrella Oscura". Firia y su comporta¬ 
miento esquizofrénico representa la dis¬ 
minuida parte humorística de este ter¬ 
cio. Quizás por tratarse de la que más 
acción contenía, era superior a las 
demás en animación y efectos, siendo La 
mejor en términos técnicos. Lo demás 
es cuestión de gustos... 


DONDE HAY SERIES DE TV, 

HAY OVA 

Como las películas, Los OVA narran las 
aventuras de Naga y Lina. El primero de 
elLos Slayers Special, que se editó en 
1996-97. Dividido en tres capítulos: 
"Kyofu Limera keikaku", "Jeffrey-kun no 
kishido" y "Kagami yo Kagami", lo más 


capítulo Lina deberá vencer a Gourry en 
combate... Y ya no digo más. Bueno, 
también hay un besito por ahí que... Jeje. 


SLayers Try 

Y de nuevo un año más, una serie más. 

La parte más dramática de la serie fue 
estrenada el 4 de abril de 1997. No 
basada en ninguna de las novelas de 
Kanzaka, la serie pierde parte de su 
toque cómico para ganar en acción y 
brujería. Firia, una sacerdotisa de los 
Dragones Dorados (en realidad es uno 
de ellos), busca a alguien que pueda sal¬ 
var el mundo de una terrible profecía 
que desemboca en La resurrección de la 






















plana y bajita, la otra es alta, fuerte y 
con... una delantera de alucine. La ver¬ 
dad es que se agradece este cambio en 
los personajes, pues de este modo no 
sólo no se pierde el interés, sino que en 
ocasiones es como si estuviéramos vien¬ 
do un anime totalmente distinto. 

Las películas de Slayers destacan ante 
todo por una cuidada animación, un 
soberbio diseño de personajes, y una 
banda sonora magnífica. 

Slayers: The motion picture 

La primera de ellas y, a mi parecer, la 
más interesante. El humor está presente 
en todo momento, y es que la pareja 
formada por Lina y Naga tiene todas Las 
papeletas para provocar las más varia¬ 
das catástrofes. 

Lina y Naga se encuentran casualmente 
después de una pelea con unos ladro¬ 
nes (que contratan a Naga para acabar 
con Lina, pero se pasa al bando contra¬ 
rio y son las dos las que les dan una 
buena paliza). Por casualidad, Naga tro¬ 
pieza con dos billetes para un viaje (con 
todos los gastos pagados) a la lejana 
isla de Mipros y, concretamente, para 


disfrutar de los baños termales que hay 
en ella. Una vez en la susodicha isla, 
descubren no sólo que los baños terma¬ 
les son falsos, sino que el pueblo está 
repleto de ladrones y mala gente (mien¬ 
tras Lina no para de soñar con un chico 
llamado Raudy, enamorado de una chica 
elfa llamada Meriloon. En este sueño 
podemos ver cómo un demonio llamado 
Joylock mata a Meriloon sin que Raudy 
pueda hacer nada). Parte de la película 
nos relata las peleas de las chicas con 
los maleantes de la isla, algunas de 
ellas desternillantes, como cuando 
Naga convoca a un dragón de piedra, 
sólo que le sale un dragón con una 
cabeza enorme y un cuerpo diminuto, 
que sale rodando por la montaña donde 
estén destruyendo la mitad del pueblo 
que había en la ladera. 

Lina, harta de los sueños de Raudy y 
Meriloon, y consciente de que hay 
alguien que les provoca, toma una 
poción para dormir y descubre a un sim¬ 
pático vejete que revela ser Raudy de 
mayor. Éste promete a Lina que, si detie¬ 
ne al malvado Joylock, le mostrará el 
camino para llegar a los verdaderos 
baños termales de Mipros, donde todo el 


que se baña crece al instante (cabe 
recordar que la mayor frustración de Lina 
es ser bajita y con poco pecho). Lina y 
Naga viajan a la mazmorra donde se 
esconde Joylock, pero ni el Dragón Slave 
(matadragones en la versión española), 
el hechizo más potente de Lina, consigue 
acabar con él. Raudy (el viejo) propone 
que viajen al pasado, en el momento en 
que él intentaba salvar a Meriloon para 
poderlo vencer, y sacrifica su vida a cam¬ 
bio. En el pasado, resulta que La espada 
de Raudy es ni más ni menos que la 
legendaria espada de luz (que todos 
recordaréis pues es La que lleva Gaudy 
en la serie, y es que Raudy es ni más ni 
menos que un antepasado de Gaudy). 

Ahora son dos contra el demonio. 
¿Pensabais que os iba a destripar lo que 
queda? Nah, tendréis que descubrirlo 
vosotros mismos, pero os aseguro que 
la historia acaba con buen humor. 

Slayers Return 

La segunda de Las películas de Slayers 
(creo que ésta cayó también en fran¬ 
cés...). Si la primera tenía más escenas 
humorísticas, ésta tiene menos, pero 
mucho mejores. 



Jfc j DBK8BU aiagaziae j 



















Lina y Naga, al igual que en la primera 
entrega, vagan por ahí sin preocuparse 
más que de encontrar algún que otro 
"tesoro" e hincharse a comer sin parar. El 
encuentro con una chica llamada Salina 
les pondrá al corriente de la existencia 
de un legendario tesoro, propiedad anta¬ 
ño de los elfos del bosque. Asimismo, les 
pide ayuda contra un monstruo que está 
asolando a su pueblo. A cambio de que 
les diga la localización del tesoro, ambas 
aceptan a luchar contra el monstruo y la 
organización secreta que lo controla. El 
monstruo resulta no ser más que un 
robot enviado por la cutre-organización, 
que estaba formada por dos muertos de 
hambre. Una vez solucionado el proble¬ 
ma, y con los integrantes de la ex organi¬ 
zación metiéndose por el medio, consi¬ 
guen desenterrar el tesoro de los elfos. 
Cosa mala, pues más que un tesoro, era 
un monstruoso ser enterrado por los 
elfos para que no volviese a atemorizar a 
nadie más. Y aquí tenemos las mejores 
escenas de la película; el monstruo es 


una especie de tortuga gigante con los 
ojos saltones que se pasea destruyendo 
el pueblo poco a poco. ¿Solución? Lina y 
Naga invocan a un temible gólem (un 
gigante de piedra, para los que no estén 
muy puestos en fantasía heroica). El 
cachondeo vendrá cuando, a media 
lucha, gólem y tortuga se enamoren el 
uno del otro. ¿Podrán Lina y Naga con el 
amor entre las dos abominables bestias? 
¿Quedará algún cachito de pueblo? 

Slayers Great 

Sí, una vez más tenemos a Lina y Naga 
paseando tal cual hasta que (otra vez) 
rescatan a una chica que está a punto 
de ser atacada por un toro-gólem. Se ve 
que nuestras protagonistas han ido a 
parar a un pueblo donde los habitantes 
se entretienen creando gólems de las 
más diversas formas a partir de una 
especie de arcilla mágica. 

La chica, Laia, lleva a nuestras protago¬ 
nistas a su casa, donde conocerán al 


padre y al hermano de ésta, dos escul¬ 
tores de gólems en arcilla, quienes se 
enfrentarán en una competición de 
esculturas, uno haciendo una de Lina, y 
el otro de Naga (huelga decir que esto 
encanta a nuestras protagonistas, que 
siempre están peleándose por ver cuál 
es la mejor). Al día siguiente hay un gran 
festival donde, cómo no, los gólems cre¬ 
ados por padre e hijo van a enfrentarse 
el uno contra el otro. Los gólems resul¬ 
tan ser una especie de versión en SD de 
nuestras protagonistas, aunque Naga 
mantiene su enorme delantera y su risa 
histérica; el de Lina es... ejem... algo más 
cutre (eso sí, muy mono), muy bajita y 
con los brazos muy cortos. De alguna 
manera, las dos chicas están dentro de 
su correspondiente gólem, y el cabreo 
de Lina al ver lo que han hecho con ella 
es monumental. En esta película no hay 
lucha con malos, sino una hilarante 
pelea entre los dos gólems (en principio 
controlados por padre e hijo). No os diré 
cómo termina, pero sí que, como siem¬ 
pre, el pueblo acaba medio destruido, y, 
como siempre, no es uno de los malos 
el que lo destruye. 

Slayers gorgeous 

Nuestra última película a comentar, y 
por ello la más reciente. Empezamos 
más o menos igual que siempre, en este 
caso, con Lina y Naga disfrutando de la 
comida en un concurrido restaurante. 
Curiosamente, a media comida todos los 
presentes, a excepción de ellas dos, 
desaparecen corriendo hacia sus casas. 
Resulta que es normal que aparezcan 
en el pueblo un grupo de dragones que 
tienen atemorizado a todo el mundo. 

Lina y Naga no soportan que alguien les 























entorpezca mientras están comiendo, 
por lo que despachan a los dragones 
con bastante facilidad. 

La gente del pueblo queda impresiona¬ 
da, y el rey decide pedirle a Lina que se 
encargue de la malcriada de su hija (que 
se dedica a atacar el pueblo) y la haga 
una mujer justa y seria. Lamentablemen¬ 
te, Naga tiene otros planes, e intenta 
como siempre ponerse en el lado opues¬ 
to de Lina, uniéndose en este caso a 
Marlene (la hija del rey). Resulta que 
Marlene siempre se había llevado bien 
con los dragones. Y Lina deberá enfren¬ 
tarse a ellos (un encuentro que no os 
podéis perder, donde tos dragones des¬ 
aparecen volando con sólo oír eL nombre 
de nuestra protagonista). Al finaL el malo 
es alguien que no esperábamos, pero 
por suerte para nuestras chicas, todo 
acaba bien (excepto por cierto pago que 
debían recibir por sus servicios). 

Resumiendo, todas ellas distintas, pero 
con la constante del humor en todo 
momento. La verdad es que no nos 
podemos quejar, pues la originalidad 
prima ante todo y los diálogos son 
geniales. Lástima que al verla en otro 
idioma pierda bastante. 

LO BUENO, SI TIENE MÚSICA, 
DOS VECES BUENO 
¡Y vaya! Slayers cuenta con, al menos, 
dos docenas de discos. Así que debe 
ser buenííísima A _ A . Si bien parte de los 
discos corresponden a seriales de 
radio, la mayoría son las canciones 
tanto de la serie de TV como de las 
películas y OVA. Seguro que todos 
conocéis o habéis tarareado alguna de 



las canciones que aparecen en Slayers, 
especialmente los openings de Megumi 
Hayashibara, La voz por excelencia de 
la serie (porque además doblaba a 
Lina). Y aunque en TVE se empeñaron 
en repetir el opening de Slayers Next 
cada una de las partes cuenta con 
propia banda sonora. 

Esto queda como sigue: 

Slayers Etcétera 1 y 2 - Slayers. 

Slayers Sound Bible - Slayers Next. 
Slayers Treasury Vox, BGM 1 y 2 - 
Slayers Try. 


Además hay que sumar un disco para 
cada película y los OVA, que se 
de la misma manera que ellos. Y 
eso no os basta, todavía 
recopilatorios con lo mejor del anime; 
de las pelis; de Las pelis y el anime 
Bueno, ¿qué os ha parecido? Bien, 
¿no? Pues esperad que 
minado. 




























Dragón Slave 

Está claro que hablando de una obra de 
"Magical girls" (por lo de las hechiceras 
más que nada -\_->U) no podía dejar de 
mencionar la magia. Atendiendo a su pro¬ 
cedencia dentro del universo de Slayers, 
la magia puede ser clasificada en tres 
tipos: Magia Blanca, Negra y Astral. Digo 
atendiendo a su procedencia porque no 
hay un patrón muy definido de uso: es 
decir, los malos utilizan magia negra 
pero Zeross no siempre. Los buenos bue- 
nísimos (que escasean) la magia blanca 
Pero Lina (que no es buena buenísi nai 
utiliza incesantemente la magia neg~a y 
no para de invocar demonios. >' la ~a: a 
astral, que está para lo que haca falca .e 
va muy bien a La histriónica sacercarse 
del amor y al caradura de Zelgaciss • 
una es una buena buenísima \ . 

pesada) y el otro es un tipo pse-cc-mis- 
terioso de dudosa reputación -a :_e 
nos quedamos con la clasifica: en n ¿aL 

LA INDISPENSABLE GUÍA 
DE PERSONAJES 
Estoy seguro de que mucres de vosotros 
conocéis de sobra los persona es c_e 
integran esta peculiar serie, pern r^rca 
viene mal un repaso para Los despista: - 
líos y los nuevos miembros del mund I: 
Ojito con los nombres, puesto c_e los he 
visto escrito de la manera más cispa' 
posible, así que yo uso la que, personal¬ 
mente, me parece más correcta. 

Una Inverse 

Esta hechicera de 17 años (14 en las pelis), 
metro y medio de estatura y procedente 
de Zefiria es aficionada a: Comer, objetos 
brillantes de metales preciosos, dar órde¬ 
nes, objetos mágicos, comer, causar des¬ 



trucción, las monedas de oro, matar demo¬ 
nios, joyas... ¿He dicho comer? No le gusta 
que se dude de su magnífica capacidad 
para hacer magia e invocar demonios. 0 
que se ridiculice su pecho. Es simpática 
aunque algo tosca y no tan femenina 
como Ameria (ni falta que le hace). Es la 
protagonista por excelencia. No le importa¬ 
rá poner su vida en peligro por cualquier 
causa justa, es decir: dinero, objetos mági¬ 
cos, tesoros y comida...^U. Pero es muy 
fiel a sus amigos (bueeeno, yo no conside¬ 
raría a Naga como "amiga") y como vemos 
en la serie al final es mejor persona de lo 
que parece. Como apunte último, Lina 
Inverse no se echa para atrás, no piensa 
en 'encirse (de hecho no piensa... mucho) y 
a lo único que teme es a la invisible (no 
aparece más de un segundo en toda la 
serie) Luna Inverse, su hermana y, según 
podemos ver en Slayers Try (por un segun¬ 
do), más poderosa aún que La propia Lina. 

Gourry Gabriev 

Un medio elfo de 21 años y metro noventa, 
con el cerebro casi hueco (salvo borracho) 

. cna increíble habilidad para manejar la 
espada y casi cualquier arma. Es un buen 
amigo . Lo daría todo por sus compañeros, 
menos un muslo de pollo... En la serie, a 
menudo, podemos verlo en estado faméli¬ 
co cuando tiene hambre. Como podréis 
imaginar, a la hora de comer en esta serie 
no hay amigos que valgan. Su arma, la 
Espada de Luz, es el motivo de que Lina y 
él estén juntos... ¿adivináis? Sí, Lina quería 
que se la regalase... ¡Qué morro! Desde ese 
primer episodio de Slayers, han sido pareja 
(en la pantalla) indivisible y Gourry se nom¬ 
bró a sí mismo guardián de Lina. Aunque 
tiene un papel bastante cómico, es tan pro¬ 
tagonista como la propia Lina. Y a menudo 




































es indispensable su presencia. Aunque no 
lo reconozca, está enamorado de Lina. 

Arriería WilTesLa 

También se puede encontrar como Amelia. 
A esta chica no se le pueden mencionar 
las palabras “justicia" o "amor", pues tien¬ 
de a subirse al promontorio más alto del 
lugar y soltar un discurso de aquí te espe¬ 
ro. Procede de Saillune, mide un metro 
cincuenta, tiene 16 años y un pecho que 
es la envidia de las mujeres, especialmen¬ 
te de Lina (pero como veréis más adelan¬ 
te, "de casta le viene al galgo"). Es la 
defensora de la ley por derecho propio (y 
también es un poco repelente, seamos 
sinceros...) y adora a su padre, el Príncipe 
Filionel (que es su gran debilidad), el bien, 
la bondad y todas esas cosas tiernas... Y 
aunque no se atreve a reconocerlo, tam¬ 
bién adora a Zelgadiss. Por supuesto, 
Ameria practica la magia blanca, de hecho 
prácticamente sólo ella la usa. Y como 
podréis comprobar, detesta a los demo¬ 
nios y no se fía de Zeross. 

Zelgadiss 

Transformado en quimera por Rezo, su 
abuelo, fue su sirviente desde los 14 años, 
pero harto de él, de su propio aspecto y 


de sus actos, se hizo mercenario. Y en un 
intento de recuperar su apariencia normal, 
busca todo tipo de objetos mágicos. Es tan 
buen espadachín como mago y domina la 
magia astral. Tiene unos 20 años, mide 
más de un metro setenta y cinco y poco 
se sabe de su pasado. Si fue transformado 
en quimera es porque su abuelo estaba 
poseído por Ojos de Rubí, El Señor 
Demonio, quien prometió a Rezo un gran 
poder a cambio de la transformación de 
su nieto... (con una familia así, ¡qué mal 
rollo! th) . Lo único que Zelgadiss no 
soporta es hacer el ridículo (y vestirse de 
mujer), lo que lo llevará a desmarcarse, en 
ocasiones, del grupo y sus planes. En 
cambio prefiere una guitarra y un buen 
vino... Nunca estuvo totalmente claro si 
sentía algo por Ameria. 

Zeross 

El bueno-malo o el malo-bueno, nunca se 
sabe. Detrás de esa sonrisa de turista y 
coleccionista de guías de viaje se esconde 
un demonio superior de un metro ochenta 
y mil años de edad. Es un personaje simpáti¬ 
camente cruel. Ayuda y lía a nuestros prota¬ 
gonistas (y a sí mismo) por igual. Pero siem¬ 
pre siguiendo los mandatos de su señora 
ama Zerass Metallium y de su creadora, la 


Diosa de las Pesadillas. Detrás de él casi 
todo es secreto, salvo su afición por los 
helados y su odio por las cancioncitas de 
Ameria. Aniquiló con un gesto de su mano a 
cientos de dragones, llevándolos casi a la 
extinción y como veremos ganándose el 
odio eterno de los dragones dorados (de los 
dragones negros no se gana el odio eterno 
porque... ya no quedan. Aunque por motivos 
diferentes a los que estáis pensando...) y por 
tanto de Firia, La sacerdotisa-dragón. 

Naga, La Serpiente Blanca 

Su nombre completo es Gracia Wil Naga y 
procede de Saillune... Una pista más: Su 
hermana menor es repelente y se sube a 
sitios altos a dar discursitos... jSí! jNaga es 
la hermana mayor de Ameria! Por eso 
decía yo aquello de "De casta..." refiriéndo¬ 
me a los pechos de Ameria... Porque figura 
impresionante como la de Naga, ninguna. 
Esta despampanante mujer de un metro 
ochenta y 18 añitos tiene las mismas debili¬ 
dades que su amiga-compañera-rival, Lina 
inverse (incluida la comida). Aunque al con¬ 
trario que ésta no soporta las armas (pero 
lleva una espada ¿?) o la sangre, pero sí 
muy bien el alcohol... A _ A U. Utiliza la magia 
negra simplemente porque la blanca no le 
gusta. Tiene un par de cosas por las nubes 




















(ummm... eso no, malpensados): la autoesti¬ 
ma y el volumen de su ensordecedora risa, 
que llega a resultar insoportable para Lina. 
Su actividad profesional como mercenaria 
tiene su origen en el asesinato de su 
madre, su utilización de la magia negra y el 
gusto por el dinero. Como veis, ella y 
Ameria son como el Sol y la Luna. 

Sylpheel, Martina y Firia 

Cada una de estas tres mujeres ha apare¬ 
cido en sendas partes de la serie. Sylpheel 
(que también aparecería más adelante) 
sería la “estrella invitada" de Slayers. Es 
una chica callada, enamorada de Gourry 
(y eso le aflige mucho) y la otra experta 
en magia blanca (aunque llega a usar un 
Dragón Slave) de la serie. Su ayuda será 
inestimable en la lucha contra el clon de 
Rezo y sus secuaces. Su carácter se debe 
a las circunstancias de su vida y las des¬ 
gracias que le acaecen. Martina es dife¬ 
rente, del todo. Pija, coqueta, repipi, con 
pretensiones de malvada, enamoradiza y 
muy graciosa, se unió a nuestro elenco en 
Slayers Next. Está obsesionada con ven¬ 
garse de Lina Inverse, por culpa de un 
“malentendido" que acabó con la destruc¬ 
ción de su palacio. Pero apenas tiene 
poder real. A pesar de su apariencia 
detesta a los demonios y sólo adora a 
Zoamelgster, un engendro mecánico que 
ella trata como a un dios y que en reali¬ 
dad tuvo más culpa de la destrucción de 
su palacio que la propia Lina (aunque ésta 
no se cortó nada, claro). Firia, la sacerdoti¬ 
sa-dragón de Slayers Try, suele llevar 
varias cosas encima o debajo, según se 
mire. Encima suele llevar a sus compañe¬ 
ros de batallas, porque puesto que es en 
realidad un dragón (mal disimulado, la 
cola se le sale del vestido a menudo) 


puede volar, aunque eso le cansa mucho. 
Debajo, suele llevar un completo juego de 
té que adora y una tremenda maza de 
acero que maneja sorprendentemente 
bien (creo recordar que el primero en pro¬ 
barla fue el pobre Gourry). Además porta 
malas noticias (la profecía y la carta de 
Luna a su hermana), está muy avergonza¬ 
da de que se le vea su cola dorada y suele 
desmayarse o quedar muy afectada por 
las aventuras en las que se ve envuelta. 
Como podréis adivinar, es a la vez motor 
de la historia y personaje cómico. 

Por supuesto, me dejo a mucha gente 
en el tintero, como Fibrizo, el ya mencio¬ 
nado Rezo, Ojos de Rubí o la Estrella 
Oscura... Pero es que el espacio no es ili¬ 
mitado, así que a estos personajes ten¬ 
dréis que descubrirlos vosotros A _ A . 

Ahora sí que he terminado. Pero no 
antes de comentaros que como toda 
serie de éxito nipona, Slayers cuenta 
con todo tipo de material a su alrededor. 
Podéis encontrar figuras para pintar, lla¬ 
veros, trading cards, peluches, disfraces 
(por cierto que he visto algunos muy 
buenos en algún cosplay), estuches, jue¬ 
gos de PC y consola y prácticamente 
todo aquello que podáis imaginar... Y 
como toda serie que se precie (y más 
ésta que posee un buen número de 
féminas y romances reprimidos) se ha 
parodiado una buena cantidad de veces 
en versiones hentai de sus aventuras. 
Aunque suene un tanto dictatorial, 
deberíais leer Slayers, ver Slayers y 
escuchar Slayers, porque realmente 
merece la pena. Es una de las mejores 
series que se han visto en España y que 
muchos recordamos con cariño... 




















Recuerda que no valen fotocopias, sólo el original 
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i Mombre: i 

i i 

i Apellidos: Edad: i 


Domicilio: 


Para participar, manda esta página rellenando 
cupón con tus datos antes del 20 de julio a 


Dokami Magazine - Concurso Fantasía Heroica 
Pasaje Mercuri s/n, nave 12 
08940 Cornelia de Llobregat (BCN) 


Y entraréis en el concurso de estos fabulosos 
DVD. El sorteo lo haremos el día 21, así que la 
carta que no llegue... 


Población-, 
i Ciudad: 
























Envío JUEGO AN1 seguido del código del juego al 77 


v¿£jf7g 


4436 


4428 4407 

AfiaÍ6l:OT556 I OT556T l OT565 1 OT756.BenQ:S660C 1 S700.LG:C220ttI 
F2300.Motorola:C380 l C385,C650 t C651 I E1(100 1 E1050 1 E398 ) £550 
V180 t V200,V220,V3,V300,V500 1 V505,V525,V535,V54T,V550 J V55' 
V620,V635,V80Mia:2650,3100,3120,3290,3220,3230,3300,3518 
3620,3650,3660,5100,5140,6020,6021,6100,6200,6220,6230,62K 
6600,6610,66101,6620,6630,6670,6660,6800.6820,7200,7210,7251 
7610 1 7650.N*Gage r N*GageQD.Panasonic:X200,X60.SaQem:my*C4j 
2,my-C5-2T,my-X5-2,my-V55.my-V65,my-V75my-X4,my-X7,Sharp' 
GX20,GX25,GX30.Sony*Ericssoa:F500i,K500,K700,K750T61( 
T630,T637,V800¿1010/500¿600,2S)0.Motorola:C975,E398,E55í 
V3,V30O,V5O0,V5O5,V525,V535,V547,V55Q,V55Í,V60O,V62O,V82 

UG7*i UQ8/S Nnlrií-Wfli Sjnom-m«rC.O mu/'fLOTmuU.Sr; r» 


manga de les que ves? 

Manda un SMS con 
VMANGA ANI a! 7775 y... 

,.«i$o rpréndete! 






Marijua: 


Envía REAL ANI seguido del código de tu sonido al 7775 

ABUELA 8089 CHIQUITO 8117 

ALBAÑIL 8162 CISTERNA 827É 

AMANTE 8090 CORRECAMINOS 8223 

APLAUSOS 8282 CORRER 8223 

AVIONETA 8281 CRUZ T RAYA (SONAR) 8143 

BARI SIMPSON 8240 DABADABADO 8215 

BEBE 8239 DISPAROS 8275 

BESO 8280 DOCTOR MALIGNO 8188 

BORRACHO 8146 U PADRINO 8195 

BURLA 8235 MUÑECO DE GOMA 8260 

CABALLO 8279 OPAOPA 8197 

CAMELLO 8231 ORANGUTAN 8258 

CANARIO 8277 ORGASMO CORTO 819É 


ii Hax amigos 
y amigas 
enrollados!!! 


Coste def SMS: 1.20 euros IVA no incluido {Requisitos para ia descaiga de contenidos: 2 sms p: 
tutor, animaciones, videos, <i sms para juegos). Coste conexión wap según operador y a « 
usuario. Sus datos serio incluidos en un Fichero titularidad de Clasificados NET SA para la 
dd servido deContenidos SMS, y para ofrecerle promociones futuras, Para acceso, cancelacic 
ficación y oposición: Apartado de Correos 18171 - Madrid 28(60. Todos los contenidos son pa¬ 


trie Gamelcft logo are Irademarhs of GameloFt in trie US and/or oth&r counlries. Rayman, Ra : 
Spünter Ceil.Speed Oevits, Ubi Soft and trie Ubi Soft logo are registened trademarksof i 
Entertainment in trie US end/cr other counlries. Rambow Six and Rairtbow Six: Rayen Shietí ar¬ 
marte of Red Storm Entertainmeut tnc. in trie US and/or other countnes. Under tícense by l 
EntertammenL Red Storm Entertainmsnt Inc. is a Ubi Soft Entertainment company. § 1989 
Mechoer. AH Righis Reseived. Prince of Persia and Prmceof Persa The Sands of rime are trac 
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80074 

80194 

83648 

85219 

84660 

83901 

80082 

84440 

84233 

80048 

80131 

84692 

80065 

80238 

83838 

85895 

84437 

84206 

80174 

80014 

84936 

84999 

85083 

83645 

83658 

83687 

80051 

80091 

80428 

84268 

84433 

84656 

84966 

80043 


El equipo A 

Dfrty Dancing Tíme of Ufe 

La familia Munster 

Volkswagen Golf 

SWAT - Hombres de Harrelson 

Zorba el griego 

La Pantera Rosa 

El señor de los anillos 

La historia Interminable 

El coche fantástico 

Buffy Cazavampiros 

Rasca y pica 

Friends 

Indiana Jones 

Negrito del Colacao 

Anuncio Siemens 

Shin Chan 

Moon river 

Expediento X 

James Bond 

KlII Bill 

CSI Miami , 

Aqui no hay quien viva ¡f\. 

El Superagente 86 a i¡\¿ é p t 

Star Wars i\(P\y i 

Thls Is halloween 
Top Gun Vera 

20th Century 

Blade runner \ 

Embrujadas i 

Nos vamos a la cama plhfc 
Superman \-Cwt\ 

24 - Serie TV 

The Terminator ' £ --0\ 


89188 Pieces of a dream 

89189 Put your records on 
89002 Dirty Harry 

8 i 0 ; Are wethe waltlng 
88719 Espinas 
88718 Palmas damos 
SS71 6 Kids with guns 
887 5 Strict Machine 
14 Se acaba 


83737 Dragón Ball Z 

83754 Kingdom Hearts 
83739 FinaI Fantasy 
33738 Metal GearSolld 
83733 Rosldont Evil 2 
83750 Super Mario Brothers 
63731 metal Goar Solid 2 
83741 Donkey Kong Country 
83745 Final Fantasy 6 
83720 Super Mario Brothers 3 
83726 F-Zerox 

8 30'3 V 1942 

83700 Crash Bandicoot Warped 
83711 Super Mario 1 

83713 Slm City 

83714 Street Flghter 
83719 Super Mario World 
83745 Dr Mario 

83752 Tetris 

83755 Sonic The Hedgehog 
03757 Sonic The Hedgehog 
8375B Puzzle Bobble 
83761 PacLand 

83767 Final Fantasy 4 
83776 Final Fantasy 

1 8433? MazingerZ 
54289 Zankoku na tenshl no thesis 
1 8-1300 Electric de Chocobo 
84320 Aeris 
84670 Go forit 
1 84283 Tidus theme 
184821 Tokimekl no doukasen 


89018 Himno Alemania 

89019 Himno Angola 

89020 Himno Arabia Saudi 

89021 Himno Argentina 
88022 Himno Australia 

89023 Himno Brasil 

89024 Himno Corea del Sur 

89025 Himno Costa de Marfil 

89026 Himno Costa Rica 

89027 Himno Croada 

89028 Himno Ecuador 

89029 Himno España 

89030 Himno Francia [%J¡ 

89031 Himno Ghana UU- 

89032 Himno Holanda 
83033 Himno Inglaterra 
89034 Himno Irán 
80035 Himno Italia 
89036 Himno Japón 
39037 Himno México 


84724 El bueno, el malo y el feo 
>— . 84937 Kill Bill - Silbido 

84940 Sexo en Nueva York 
r-~ 80143 La Pantera rosa 
SCO-::' Misión Imposible 
icacjc 84064 Darth Vader Marcha Imperial 
>e 83883 Fraggle Rock 
84231 Bar coyote 
S40S7 El Exorcista 
30044 Rocky 
80096 Pulp Fiction 

a f e 5 6 0 6 Vals de Amelle 
80108 Benny Hlll 
00025 TheSImpsons 
83834 La abeja maya 
84560 Curro Jiménez 

17 i Anuncio Audi A4 -1 got llfe 
85894 Popcorn - Anuncio dio 
M 84759 Gladiator 

- 80498 El fantasma de la opera 
^ 85441 Verano azul 
SL 0.4597 CSI Las Vegas 
C 85508 Pasión de gavilanes 


89232 Opa v-.sze un cerra 

89232 Resurreacn 
8908 í Despierta 
8903 - Seras aún la misma 
890c~ Caída libre « 

89121 Rebelde 
I i " i Un poco de tu amor 
S ' Sálvame 
S9152 Porti \ 

: Stupidgirís 




85944 Eras tu 
8293 5 Noches de bohemia 
85514 Te regalo 
82652 Fiesta Pagana 
85351 Zapatillas 
88628 No quiero vería mas 
85290 La camisa negra 
S5503 So payaso 
85504 Soldadito marinero 
85302 La tortura 
85317 Nada fue un error 
CSI 68 MI mundo sin ti 


80704 Eduardo Manostijeras 
83705 Zelda 
83732 Mortal Kombat 
84207 El Padrino 
84354 Heart of the sword 
85529 el último mohicano 


80125 Mortal Kombat 


84324 BatUe 


87301 Yo te traigo fíe 


¡ijTU MESSf N6EB EM TI 
DESCAMELO I CHISTE 

ara 'S 634 +bh»io +2 


m -. i sW .psürJ 

146930 ,46931,^46932^ 


*5494X36215^3907' 


' 45593 , 


WÓ77 J 


773. Risa contagiosa 
77218 Gremiins 
77152 Ring ring con voz 
77003 Good momlng VSetnam 
77172 Phone home.... 

■77267 Startrek 

77177 So me escucha o no? 

7703-, Pepsiaños 50 
77264 Godzilla 
79253 Criatura infernal 
El gordo y el flaco 
77171 Houston we have a problem 
77055 Karata 
■ 70C : Hasta la vista Baby 
79255 Disparos máquina 
79264 Puerta pasadizo 

77253 Coge el puto telefono cabrón! 
7339 Tienes un mensajenuevooooooo 
Risa bebe 

77 2'. Monsajeeeeeeeeeeeee 


Bebe grados o 

7723 í Cogeío que es tu camello 
78859 Gol de! Barca 
77419 Por dios trata de cogerlo 
79262 Un dganito no tendrás 
7775 3 Uuu queeseto? 

77 1 7 ElLulsma? no aquí no es...taequ*™*3 
i B r Gallina imitando Formula 1 
784 9 Franco desde la tumba 

Coge d telefono que mo llevan preso 
78370 Gol del Madrid 
77171 Es tu jeto no lo cojas 
78033 Las drogas son malas 
77593 Chaval coge el telefono 
77895 Esta sonando el monomovilpayo! 

Coge el telefono que esta sonando 
7737 Grito de Tarzan 
7732 Nos hacemos unas palias 
Me quieren robar mi litro 
77123 Que alguien me coja! 

73187 Es la hora de un briconsejo 
77253 Soy el puto móvil 
- 3 78 9 Joputa menuda zorra 
7743 Cógelo de una puta vez 
risita Cuñaaaaao 
77222 Pedos y eruptos 

: El Luisma tiene un orgasmo 
77259 Esta sonando mi telefono 


nm | 

1 Que peta I 
níwconif/l 
\EIHtngJ 


trrrnrrTreamf 


Que soy el telefono cogerme! 
risa Carcajada 

Que pasa n eeccecoeoc ngl 
4-35 Osea te cojo el telefono 
77650 Cerco policial 

: : Es tu Jefe para tocarte ios huevos 
713 . Que poderío tengo enelcoño 


Torrente 
Torrente 
Móvil 
Star Wars 


10015 


10016 


10017 


10007 10023 10004 10014 


Que pasa nen? 


SOLO ¿AS ULTIMAS NOVEDADES PARA MOVILES 


Atención al cliente (10-17 h) 


1566 Tomb Raíder 2 4HÍMH 
2058 The Crow f l|F 

1836 50 x 15 f 

12034 Zuma 

(2074 Sudoku g&aSM 

1714 Bubble Gun gp¡U 

2094 Movilmaskota Pulpito -amia/./ . 

1091 Block Breaker de Luxe 
1410 Tragacocos 7044 

438 Lemmings 

180 Trivial Pursuit Mobile Edition 
1235 Monopoly Tycoon 
1267 StnpPokerI y-. *» 
1468 Mobidogs 

2095 Torrente X 

2098 King of Sex City 5: - : 

1418 New York Nights ' 

1429 Monopoly 1091 

1301 Pnnce of Persia El a ! ma del guerrero 
1011 Siberian Strike 
1457 Pnnce of Persia - Las ¿os coronas 

1419 Real Football 2005 
1454 50 por 15 - Edición Famosos 
1442 Hundir la flota 
2036 Parchís 

Ga r<** SA Al (■# ts Mesern ii Bfccfc Rnvurr Sata» 6 J ITeítoi rf Gome** S (o 2004 <**««! GrrbH Gtoa Rnoe 

1 ' ' ' • •. • .1 : •)>.. iS. Un!.;.!'!' 

rqtífflO&StaxiSeetfc T-xkctxdae&aiKfxMxixC' ^CWGartiWSAAIRcrtsftoer^d EkxkaeaterOtíU«eisa 
rwkflfGwrwiolS ©Vwvr.dbcnalünWxl Tu/ti a rt n'gtíttud «a&roikcf Hm Ptxxx Intoirafcruf 
a LtoWíibyitttirjF’nDtwíairjrA?.' 520MMr GxdKmnUHed Almrtsreseved Tfisn^aproSec&lbyccpyratt 
. p¿VU» Wws Ib &Í AMfcwaie’ ¡ogoandTM axie XC6 Cébete Memaonal La AI ngl te ifsewetí 


uego oficial de Susana Reche 
Tendrás la oportunidad 
de desafiarla. Si ganas, 
lendrás el mejor premio 
que te puedas imaginar.! 


6151 No quiero vería mas Estopa 6701 Highwayto hall ACDC 

3679 El Padrino Cinc y televisión 6700 You Shook me ail night long ACDC 

4288 Eras tu Merche 6699 Helts Bells ACDC 

5670 Sorry Madonna 6698 Let there be rock ACDC 

®H8S m spirit flies to you M '¿maiS3S&£ 6697 High voltage ACDC 

6150 Besos EiCanto de!loco 6696 For those about to rock ACDC 

3871 Te regalo Curios Baute 6690 El rey Alejandro Fernandez 

2790 Trafile DJ Tiesto 6689 Canta corazón Alejandro Fernandez 

5375 Hung up Madonna 6688 Me dedique a perderte Aiej.mdro Fnmmctcj: 

4286 Como el agua Camarón de lo isla 6695 You dont know my ñame Alicia Keys 

5447 Imagine John Lennon 6694 If I aint got you Alicia Keys 

2180 Moonlight shadow Mike Oklfídd 6706 No me canso Ana Torroja 

4461 Noches do bohemia Navajita Platea 6705 Ya no te quiero Ana Torroja 

3672 Soy gitano Camarón de la isla 6704 20 Mariposas Ana Torroja 

3809 Dame veneno Los Chungados 6687 Oops I did it again Britney Spca/s 

3432 Pobre diabla Don Omar 6686 My prerogative Britney Spears 

ff WBSIjlWII' | >j. jtAr ‘ Wjlftiie Williams 6685 And then we kiss Britney Spears 

4365 Rutinas Chenoa 6684 Baby one more time Britney Spears 

3678 Misión imposible Cirio y televisión 6649 Vacaciones Estopa 

5399 La c asa por el t ejadoFito y Fitipaldis 6648 No quiero vería mas Estopa 

zmwmm d* ai» ÜS 6647 Mediterráneo Estopa 

2817 Dias do verano Amarai 6646 Cacho a cacho Estopa 

4290 No me crees El Efecto Mariposa 6645 Tragicomedia Estopa 

2176 En jo y the silcnce 04 De pecheMod e 6765 Remcmber the time Michacl Jackson 

• 3740 CatMirailMHMWpEa^lHIÜSÉifi 6764 Wanna he starling sornething Michacl JjcJíSOí) i 
3921 Trípping chorus Rohbie Williams 6763 The girí is mine Michael Jackson 
5457 Mi mundo sin ti Soraya Amelas 6762 Man in the mirror Michael Jackson 

5614 My humps _ \ 7 _ MHNENtNENtNN 6761 You rock my woríd Michacl Jackson 

2777 Búscate un hombre que te quiera 6760 You are not alone Michacl Jackson 


aae^gyierés-aii 


Comprueba que tu móvil es compatible con el servicio que quieras en nuestra web www.nombredetdisefio.com 
o, si lo profieres, llámanos a nuestro servido de alenden al diente y te atenderemos encantados, de tunes a \ 
de 10.00 a 17.00 horas. Si el contenido pedido no os compatible con tu movit te enviaremo odo contenido do I 
del mismo tipo que st to es Si algo falla en la descarga de tu pedido siempre te lo enviaremos de nuevo ¡G8ft 
Sólo tienes que llamar al 907013016 donde te contestaremos en persona PRECIO SM£: 1,2 €/MEN.+IVA PRE 
1 03 e/MIN RED FIJA. 1.51 ©MIN RED MOVIL IVA INCLUIDO: SÓLO MAYORES 18 ANOS; APD.CORREOS 6 
SEVILLA; FROGtílE S.L.; CIE B-91109454. Si tienes problemas bajando tos contenidos compruebe su configu 
y WAP oon su operador de telefonía o envía CONFIGURAR al 7434 paro que to lo configuramos automáticami 
Si tienes un nokia y quieras quitar o! logo de operador de tu pantalla envia BLANCO al 5477. N° LIC. 
SGA£RMV8M/513/09i‘9019. Utilizándolos servidos da 6tnfrndejuego8, el número do móvil de nuestros dkmtei 
quedo registrado en una base de datos (N® 2050120079 • agencia de protección do dalos) cuyo responsable 
es FROGGífc S,L. y oodrá ser utilizado para el envío gratuito de información y premodones roladonadas 
con sinHodejuegcs. Puede darse de baja así como ejercita; el derecho de acceso, rectificación, 
cancelación u oposición con tan sólo enviar un corroo indicando el número de telefono a mto^smfindejtiogos 
o llamando al 902013633. Polifónicos, truc toces, temas, sonibromas, aplicaciones, juegos y mma necesitan 
varios mensajes (ej. 3 para sonidos reales y tomas, 5 para aplicaciones), toaos y tonos se descargan con un g 
M ás ^formación consultar en info@sínríndejuegos.com o visita is web WWW. sinfmdojuegos.COM 
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La vbmi de EflHfflowne 

Fantasia heroica can matices, a caballo entre ROLW y Mazinger Z 



ES HABITUAL QUE UNA SERIE FAMOSA QUE LEVANTA GRANDES 
PASIONES DESATE TAMBIÉN ODIOS Y CRÍTICAS FURIBUNDAS. 
AUNQUE HAY ALGUNAS EXCEPCIONES, Y UN GRAN EJEMPLO 
PODRÍA SER LA VISIÓN DE ESCAFLOWNE. 


Quizá no sea La serie favorita de muchos 
aficionados, pero pocos discuten su 
enorme calidad. Ha sido emitida por 
todas las televisiones digitales, más 
alguna cadena autonómica, y los nueve 
vídeos de su edición española están a la 
venta desde 1998, así que es uno de los 
animes más conocidos en nuestro país. 

Si aún no la habíais comprado, ahora 
tenéis la oportunidad de hacerlo en un 
único pack a un precio muy razonable. 


LA SOMBRA DEL ROBOT 
ES ALARGADA 

Aunque todo trabajo de animación se 
al esfuerzo de docenas de profe¬ 
sionales, y en el que nos ocupa intervie¬ 
nen algunos de los mayores talentos del 
medio, puede decirse que Escaflowne es 
la obra personal de Shóji Kawamori, un 
enamorado de los robots y los diseños 
mecánicos que ya había participado en 
títulos de tanto calibre como Macross, 
Macross Plus, Gundam 0083 o Patlabor. 
La idea original surgió durante un viaje 



¡B0K8IHÍ magazine 
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a. Tíbet. Kawamori observó que Los habi¬ 
tantes de Himalaya, viviendo en unas 
condiciones extremas, habían desarro¬ 
llado sus sentidos mucho más que las 
personas normales; podían distinguir 
objetos a kilómetros de distancia y escu¬ 
char sonidos muy lejanos, inaudibles 
para os demás. Inspirándose en aquellos 
hermosos paisajes solitarios pensó en 
hacer una historia sobre una tierra leja¬ 
na y exótica, pero al mismo tiempo pare¬ 
cida a la nuestra, en la que aparecieran 
las dotes de percepción extrasensorial 
junto con elementos de leyenda, roman¬ 
ce y tecnología, su gran pasión particu¬ 
lar. La idea se fue esbozando poco a 
poco hasta que se la presentó a Bandai, 
que en aquellos días buscaba nuevos 
proyectos. Se inició entonces un larguí¬ 
simo proceso de diseño y producción 
que duraría más de cinco años. 

Tras conseguir reunir a un equipo de 
reconocido prestigio Shóji Kawamori 
renunció a la dirección para evitar que 
la serie tuviese un único punto de vista 
y hacerla más variada y completa, reser¬ 
vándose las tareas de coordinación y 
supervisión. El primer director fue 
Yasuhiro Imagawa, que abandonó el pro¬ 
yecto poco después, aunque le dio tiem¬ 
po a acuñar el sonoro título, Escaflowne. 
Nadie sabe explicar a ciencia cierta de 



dónde viene el nombre; 
podría ser de la pala¬ 
bra inglesa "escala¬ 
ron" (subida, intensi¬ 
ficación) o provenir 
de Escalavon, un 
lugar visitado por el 
caballero Percival en 
las leyendas artúricas. 


Personalmente, creo que es un 
juego de palabras con Excálibur... 

Parece que el nombre sonaba tan bien 
que se aprobó enseguida, sin preguntar 
más. El proyecto seguía madurando, aun 
sin un perfil definitivo. En un primer 
borrador, por ejemplo, la heroína era la 
princesa Millerna, que debía salvar a su 
mundo, Gaia, de la destrucción. Se 
pensó que el público se identificaría 
mejor con una chica japonesa corriente, 
pero que debía tener algún vínculo con 
ese mundo. Así nace Hitomi (que signifi¬ 
ca "pupila", aludiendo a su clarividencia) 
como personaje central, con su talento 
para la adivinación y sus terribles visio¬ 
nes premonitorias. Ella no sólo será el 
eje entre ambos mundos, sino entre lo 
místico y lo tangible, el pasado y el futu¬ 
ro y el amor de los dos protagonistas 
masculinos. En principio era una chica 
con gafas, falda hasta las rodillas y pelo 
largo recogido en una trenza. Con el 


nuevo director, 

Kazuki Akane, hubo varios 
cambios substanciales, como el 
entorno de Gaia, que antes era un lugar 
más oscuro y peligroso. En general se 
suavizó el tono, aumentando la vertien¬ 
te romántica en detrimento de las aven¬ 
turas y batallas. También redefinió el 
carácter de Van y le sugirió a Nobuteru 
Yuki, el diseñador de personajes, la apa- 
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rior edición japonesa en VHS y láser-disc 
se incluyeron varias de las escenas cor¬ 
tadas en Los primeros episodios. 
Finalmente la serie se estrenó en TV 
Tokyo el 2 de abril de 1996. Con una altí¬ 
sima calidad técnica, incluyendo efectos 
generados por ordenador, una historia 
apasionante, muchas aventuras, fantasía, 
romance, algo de humor y unos persona¬ 
jes sólidos y atractivos, Escaflowne tenía 
todas Las bazas para convertirse en un 
éxito rotundo. Y lo fue. Pero... la casuali¬ 
dad quiso que unos meses antes apare¬ 
ciera Neón Génesis Evangelion, la revolu¬ 
cionaria serie que provocó tal impacto en 
la industria, los medios y el público que 
prácticamente eclipsó a todas las demás. 
Escaflowne resultó especialmente perju¬ 
dicada al tener varios puntos en común 
con la producción de Gainax (concepto 
renovado del género de mechas, perso¬ 
najes de psicología compleja, trama enre¬ 
vesada con pasajes oscuros) por lo que 
las odiosas comparaciones se hicieron 
inevitables, llegando a afirmarse que 
Escaflowne era "la respuesta" de Sunrise 
a Evangelion, ignorando que el proceso 
de gestación de aquella era muy anterior, 
como hemos visto. Las aventuras de Van, 
Hitomí y compañía no tardaron en saltar 
a Canadá y Estados Unidos, después a 
Europa y luego México y Sudamérica, 


rienda para Hitomi, con su característico 
Suya fue la decisión de no 
incluir el opening en el primer episodio. 


El proyecto seguía madurando, aun sin 
un perfil definitivo. En un primer borra¬ 
dor, por ejemplo, la heroína era la prin¬ 
cesa Millerna, que debía salvar a su 
mundo, Gaia, de la destrucción. Se 
pensó que el público se identificaría 
mejor con una chica japonesa corriente, 
tener algún vínculo con 


ese mundo. Así nace Hitomi (que signifi¬ 
ca "pupila", aludiendo a su clarividencia) 
como personaje central, con su talento 
para la adivinación y sus terribles visio¬ 
nes premonitorias. Ella no sólo será el 
eje entre ambos mundos, sino entre lo 
místico y lo tangible, el pasado y el futu¬ 
ro y el amor de los dos protagonistas 
masculinos. En principio era una chica 
con gafas, falda hasta las rodillas y pelo 
largo recogido en una trenza. Con el 
nuevo director, Kazuki Akane, hubo 
varios cambios substanciales, como el 
entorno de Gaia, que antes era un lugar 
más oscuro y peligroso. En general se 
suavizó el tono, aumentado la vertiente 
romántica en detrimento de las aventu¬ 
ras y batallas. También redefinió el 
carácter de Van y le sugirió a Nobuteru 
Yüki, el diseñador de personajes, la apa¬ 
riencia para Hitomi, con su característico 
corto. Suya fue La decisión de no 
incluir el opening en eL primer episodio. 
En ese tiempo, Kawamori estuvo leyen- 
en inglés sobre mitolo¬ 
gía y leyendas antiguas, que consólida- 
varias ideas que ya tenía. 


Después de tres versiones distintas los 
39 episodios previstos se quedaron en 
26, eliminando algunas subtramas y per¬ 
sonajes secundarios. Aunque en la poste¬ 




















cosechando los admiradores en todos los 
rincones del mundo. Pero si aún no cono¬ 
céis la historia seguid leyendo, aquí va un 
pequeño esbozo. 

LA CHICA DE 

LA LUNA DE LAS ILUSIONES 

Últimamente Hitomi está teniendo unas 
extrañas visiones de gigantes acoraza¬ 
dos y ciudades en ruinas, tan intensas 
que la han llevado a La enfermería. Para 
colmo, su querido Amano, el chico que 
le gusta, pronto se irá a estudiar al 
extranjero. Armándose de valor, le pide 
su primer beso antes de partir (ese deta¬ 
lle se omitió en el doblaje español) si 
Logra batir su propio récord en los cien 
metros lisos. Amano acepta, pero en 
plena carrera Hitomi tropieza con el 
guerrero que veía en sus sueños. Esta 
vez es real. Y Lo peor es que no viene 
solo, le sigue un terrible dragón dispues¬ 
to a acabar con todos. Con la ayuda de 
Hitomi, el guerrero Van Fanel consigue 
abatir al monstruo, extrayéndole su 
corazón -energist-, una especie de cris¬ 
tal orgánico. En ese momento Van y 
Hitomi se ven envueltos por un podero¬ 
so haz de luz blanca. Al despertar, sobre 
el horizonte, entre las estrellas, pueden 
verse juntas la Luna y la Tierra. Han lle¬ 
gado a una dimensión paralela, al plane¬ 



ta Gaia. Van resulta ser el futuro rey del 
pequeño país de Fanelia y toma a la 
muchacha de la Luna de las Ilusiones 
(como se conoce a la Tierra) bajo su pro¬ 
tección. Durante la ceremonia de coro¬ 
nación, Fanelia sufre un inesperado y 
feroz ataque relámpago que le reduce a 
cenizas. Ni siquiera Van, que ha resucita¬ 
do al Legendario guymelef -gigante 
mecánico- Escaflowne consigue impedir¬ 
lo. Los ataques previstos de guymelef 
con camuflaje invisible, son la avanzadi¬ 
lla del Imperio Zaibach. Su plan de con¬ 
quista de toda Gaia ha comenzado... No 
es que sea un comienzo demasiado ori¬ 
ginal pero, sabiendo que no hay nada 
nuevo bajo el Sol, el desarrollo del plan¬ 


teamiento es inmejorable. Pero esto es 
sólo el principio, en cada episodio la 
trama se va complicando más y más 
hasta el punto de no poder despegar la 
vista de la pantalla porque cada segun¬ 
do cuenta. Combates épicos, intrigas 
políticas, traiciones, amores declarados 
y ocuLtos, revelaciones del pasado, el 
Legado de la Atlántida, el secreto del 
Destino... una historia con la que acaba¬ 
rás mordiéndote las uñas tras cada capí¬ 
tulo pensando "¿Qué pasará ahora?". 

Las sorpresas están garantizadas. 

UNA ESMERADA PRODUCCIÓN 
La animación es de una calidad excep¬ 
cional, desconocida hasta entonces por 
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el formato televisivo, máxime cuando el 
nivel se mantiene hasta el final, sin alti¬ 
bajos en ningún episodio. Incorporó ade¬ 
más unos novedosos gráficos por orde¬ 
nador, aunque son resultados desigua¬ 
les: el efecto de invisibilidad en los guy- 
melef está más que conseguido, o la 
pantalla primitiva donde aparece 
Dornkirk, una original idea que quedó 
bien plasmada. Pero otras veces, como 
la nave interdimensional de Los Ispano, 
los gráficos parecen un pegote sobre el 
fondo de 2D. Claro que hace seis años 
(una eternidad en informática) aquello 
era un avance revolucionario... 


Visualmente, lo que primero llama la 
atención es el peculiar diseño de perso¬ 
najes, mezcla de Shojo y Shónen, reali¬ 
zado por Nobuteru Yüki (The Five Star 
Stories, Record of Lodoss War, X, Alita...), 
con esas famosas narices que han dado 
a la serie su identidad característica. El 
diseño de mechas, obra de Kimitoshi 
Yamane, es igualmente acertado. Los 
guymelef más que robots son gigantes¬ 
cas armaduras mecánicas, por lo que no 
desentonan tanto en un entorno medie¬ 
val como pudiera pensarse. Es más, la 
tecnología se ha adaptado a la época de 


la forma más verosímil posible; las cabi¬ 
nas son como mecanismos de relojería, 
llenas de engranajes y resortes. Un 
detalle muy realista es el calor opresivo 
que se respire dentro de esas moles 
metálicas. Curiosamente, Yamane diseñó 
también el tarot de Hitomi. Las cartas se 
corresponden con las auténticas, aun¬ 
que están basadas en el llamado Tarot 
de Merlín, no en los mazos comunes, y 
el italiano de las inscripciones es un 
tanto su/ generis. 


Otro detalle a descartar es la cuidadosa 
ambientación de cada país, tanto en 
vestuario y armas como en edificios y 
habitantes. Si Zaibach es un imperio 
industrializado y tecnológico, Fanelia 
recuerda al Japón feudal y la refinada 
Astria a la Europa de la Ilustración, 
mientras que Freíd evoca el misticismo 
hindú. Por cierto, que la bandera de 
Astria, azul oscuro con una cruz dorada, 
es idéntica a la del Principado de 
Asturias... ¿casualidad?. 


ESCAFLOWNE, LA PELÍCULA 
Visto el éxito cosechado por La serie, los 
productores no dudaron en embarcarse 
en otro proyecto aún más ambicioso: Su 


adaptación a la gran pantalla, un esfuer¬ 
zo tal que Sunrise y Bandai Visual tuvie¬ 
ron que asociarse con compañías de 
Corea del Sur y EE.UU. para su financia¬ 
ción. Pero no defraudó; el estreno de 
Escaflowne, the movie: A Girl in Gaea en 
junio de 2000fue uno de los aconteci¬ 
mientos más esperados del año por el 
público japonés, con kilométricas colas 
para entrar a los cines. 


Volvió a reunirse el mismo equipo creati¬ 
vo, capitaneado por kawamori, pero esta 
vez hicieron un producto totalmente 
diferente. La película no es un resumen 
de la serie ni una continuación, sino más 
bien una reinterpretación, una historia 
con la misma base pero con un desarro¬ 
llo nuevo, casi desde cero. Según esti¬ 
maciones, la serie de TV tenía un 80% 
de seguidoras femeninas, así que trata¬ 
ron de ganarse al público masculino. El 
tono es ahora mucho más serio, oscuro y 
dramático. Las escenas de lucha son 
espectaculares y sangrientas, y no se 
oculta la violencia ni se suavizan los sen¬ 
timientos de miedo o angustia. 


Nobuteru Yuki hizo una auténtica revolu¬ 
ción en el diseño de personajes. Todos 




















sana 


está sumida en una depresión tan pro¬ 
funda que sólo quisiera desaparecer, 
que nadie La viera nunca más. Una mis¬ 
teriosa voz le pregunta si realmente es 
lo que desea, y ante su asombro se ve 
transportada al mundo de Gaia. Ella es 
una chica corriente, ¿por qué todos 
piensan que el destino está en sus 
manos? ¿Será ella el Dios de las alas? 

La película supuso un cambio tan pro¬ 
fundo que desconcertó a algunos anti¬ 
guos seguidores, pero en cambio atrajo 
a un nuevo tipo de público más adulto 
que no era especialmente aficionado al 
manganime. Esperemos que algún día 
se estrene en nuestro país y el fenóme¬ 
no se repita... 

DOS VERSIONES EN MANGA 

Escaflowne no tiene una, sino dos adap¬ 
taciones al manga. Ambas están basa¬ 
das en el anime y no al revés, como 
suele ser habitual, aunque cronológica¬ 
mente se empezarán a publicar antes 
de La emisión de la serie por T.V. La pri¬ 
mera se titula igual que el anime origi¬ 
nal, Tenkü no Escaflowne (Escaflowne 
del Cielo). Creada por Katsu Aki, apare¬ 
ció en 1995 en la revista de ropa... 


Cuando estaba realizando una sesión de 
espiritismo, algo la arrastra súbitamente 
al planeta Gaia, donde se ve involucrada 
en La guerra del Reino de Fanelia contra 
el Imperio zaibach. En el manga, el cuer¬ 
po de Hitomi sigue en la Tierra, mientras 
que su presencia en Gaia es un ente de 
energist, con el poder de activar a 
Escaflowne poniendo sus manos sobre 
él. Cuando eso ocurre se trans¬ 
forma en una preciosa chica de 
cabello rubio que también se 
hace llamar Escaflowne. Van 
Fanel es aquí más salvaje y 
temperamental, y Alien pasa a 
desempeñar un papel más 
secundario. Desaparecen 
otros personajes, como 
Merle o Folken, pero 
hay algunos nuevos 
como Shan, la donce¬ 
lla guerrera hija de 
Vargas. 

Predominan la 
acción y las bata¬ 
llas, y aunque resul¬ 
ta un manga entrete¬ 
nido y bien realizado, 
puede decepcionar un 
poco tras haber visto el 


parecen más adultos, están mejor defi¬ 
nidos y detallados y tienen un aspecto 
más realista. Hitomi es quizá las que 
menos cambia físicamente, aunque su 
alegría y frescura anteriores se han tor¬ 
nado en melancolía depresiva. Van tiene 
un aire salvaje, felino, y ha ganado bas¬ 
tante en musculatura. Su hermano 
Folken sí que ha sufrido un cambio drás¬ 
tico; más que un general ahora parece 
una estrella de rock de Los 80... Millerna 
también ha cambiado de arriba abajo, 
convertida en una guerrera pelirroja de 
ajustado vestuario. 


Obviando las numerosas tramas secun¬ 
darias que aparecían en la serie, el argu¬ 
mento de la película gira entorno a la 
relación de Van y Hitomi, y en cómo está 
afectado el destino de Gaia, con el pro¬ 
pósito de dominar el mundo. El príncipe 
Van Fanel, descendiente de la tribu del 
Dragón Blanco, lucha contra ellos bajo 
la protección del país de Abaharaki, des¬ 
pués de su propio reino fuera arrasado. 
Ambos bandos ansian una antigua y 
poderosa armadura, escaflowne, que 
según la leyenda sólo despertará ante 
el Dios de las alas, llegado de la luna 
Mística. Mientras, en la Tierra, Hitomi 
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anime. La otra versión es un shójo 
manga titulado Hitomi Tenku no -esca- 
flowne -con sólo dos volúmenes, publi¬ 
cada en Asuka Fantasy DX-, obra de 
Yuzuru Yashiro y supervisada por el 
mismo Shoji Kawamori, por lo que resul¬ 
ta mucho más parecida a la historia que 
conocemos. Hitomi es un estudiante de 
instituto aficionada a echar las cartas 
del tarot. Un día, tras sufrir una terrible 
visión de una tierra devastada, se 
encuentra con un chico herido llamado 
Van Fanel, que lleva tatuado en su mano 
el mismo signo que sus cartas. Para 
asombro de Hitomi, ante ambos aparece 
un enorme dragón que hubiera acabado 
con ellos sino es por la milagrosa inter¬ 
vención de un caballero de largos cabe¬ 
llos rubios, Alien Schezar. Hitomi se des¬ 
maya y al despertar se encuentra en 
Gaya. El aspecto gráfico es más estiliza¬ 
do, propio del shojo; Hitomi es rubia, con 
el pelo largo y mucho más bonita. El 
argumento se centra más en los perso¬ 
najes y en los sentimientos, aunque en 
esta ocasión Alien ni siquiera se acerca 
al corazón de nuestra protagonista. 

MÚSICA Y MERCHANDISING 

Uno de los mayores atractivos de 
Escaflowne es su banda sonora, com¬ 
puesta en su totalidad por Hajime 
Mizoguchi (Please Save my Earth) y la 
célebre Yóko kanno (PSME, Macross 
Plus, X, Lodoss, Jin Roh, Cowboy 
Bwebop...). La mayoría de temas vocales 
están interpretados por la no menos 
famosa Maaya Sakamoto -que presta su 
voz a Hitomi en el anime- mientras que 
las piezas instrumentales se grabaron en 
colaboración con la orquesta filarmónica 
de Varsovia. En total son cuatro discos, 


llamado Over de Sky el primero y Lovers 
only el último, recopilatorio, además de 
varios singles, CD-drama y versiones 
karaoke. Tras el estreno de la película 
apareció su correspondiente BSO, un 
disco con nada menos que 27 temas. 

Aunque hay melodías tipo J-Pop como el 
pegadizo opening Yakusoku wa iranai 
(No necesito sorpresas) o más rokeras 
como el ending, Mistic Eyes -realizado 
por Hiroki Wada-, predomina un estilo de 
música clásica, solemne, con coros y 
cantos gregorianos. La más representati¬ 
va podría ser Dance of Curse, una pieza 
tan impactante como el Carmina Burana 
de Kart Orff, que literalmente te despega 
de la butaca. En la película aparece una 
nueva versión con más fuerza aún, igual 
que el resto, que tiende a ser más pro¬ 
funda y apasionada. Al margen de la 
música, Escaflowne no se ha caracteriza¬ 
do por su excesivo, merchandise; los 
habituales póster, láminas, tarjetas de 
teléfono, algún muñeco y unas pocas 
maquetas, no mucho con las avalanchas 
que arrastran otros títulos famosos. 
Aunque después de la película la oferta 
se ha multiplicado. Eso sí, existen nume¬ 
rosas novelas ambientadas en este uni¬ 
verso y la friolera de catorce artbooks, 
abarcando los episodios de TV y La pelí¬ 
cula, ilustraciones, bocetos, story-boards, 
entrevistas... Como curiosidad, añadir 
que hay también un juego para Play 
Station y que el café- restaurante 
Aoyagi, en Tokio, ofrece a sus clientes un 
menú y un postre "Escaflowne". 

PERSONAJES 

Hitomi Kanzaki 

15 años. Una estudiante aficionada al 
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tarot que se verá transportada al mundo 
de Gaia. Allí sus visiones del futuro se 
revelarán cruciales. Deportista, alegre y 
sensible, su amor se debate entre el 
impulsivo Van y el caballeroso Alien. 

Van Fanel 

15 años. El joven rey de Fanelia, decidi¬ 
do a vengar la destrucción de su país. 
Valiente pero taciturno y desconfiado, 
no expresa fácilmente sus sentimientos. 
Pilota con maestría el poderoso guyme- 
lef Escaflone. 

Folken Fanel 

25 años. Hermano mayor de Van. 
Desapareció antes de proclamarse rey y 
reapareció años después como coman¬ 
dante en jefe del ejército de Zaibach De 
carácter serio y tranquilo, no siente rencor 
ni odio; no es un traidor, sino un idealista. 

Alien Schezar 

21 años. Excelente espadachín, es uno 
de los doce Caballeros Celestiales de 
Astria. Siempre caballerosos, aunque 
tiene fama de mujeriego y un pasado 
por ocultar. Su guymelef es el 
Sherqazade. 

Dindladau Albatou 

15 años. Capitán del cuerpo de elite de 
Zaibach, pilota con un guymelef rojo, 


Aldseides. Sádico, Neurótico, maníaco- 
depresivo... da miedo de puro loco. En la 
versión española le doblan como si 
fuera una mujer, pero en realidad... 

Merle 

13 años. Una pequeña chica-gato, travie¬ 
sa, inquieta y curiosa. Fue recogida por 
Vargas, el maestro de armas, y han 
pasado toda su infancia con Van, al que 


adora, no permitiendo que nadie se le 
acerque, en especial Hitomi. 

Millerana Aston 

15años. La más joven de las princesas 
de Astria. Rebelde, caprichosa y decidi¬ 
da, no acepta su boda pactada con el 
acaudalado Dryden. Está enamorada de 
Alien y se unirá a su grupo, resultando 
muy útiles sus estudios de medicina. 
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Borserk 

ES guerrero de las tinieblas 



¿GATSU? ¿Y ÉSE QUIÉN ES? 

Os había dejado con la intriga, ¿eh? Nuestro 
amigo Gatsu (también conocido como Gutts) es el 
protagonista de Berserk, un hombre fuerte y rápi¬ 
do, un poco cabezón y con una gran espada (que 
esperabais que le gustara grande...), el cual va 
recordando (y contándonos a nosotros) su histo¬ 
ria desde que no era más que un mocoso. Esto lo 
irá haciendo mediante flashbacks (sí, ya sabéis, 
esas escenas en las que se está recordando algo) 
¿Qué? ¿Queréis leer más sobre Gastu? Bueno, 
vale, voy a ser caritativo y contárosla, pero recor¬ 
dad que luego os pondré un examen ;) 



DE DÓNDE VENIMOS Y A DÓNDE VAMOS... 

Pues nos vamos a la Baja Edad Media euro¬ 
pea, donde los grandes castillos de piedra 





















adornan el paisaje, donde todo lo 
religioso era muy importante y la 
inquisición castigaba con la 
muerte a los que eran no-católi¬ 
cos acusándolos de herejes (y a 
mí no me importa, estaréis pen¬ 
sando...), en este periodo de tiem¬ 
po transcurre toda la vida del 
bueno, o no tan bueno para algu¬ 
nos, de Gatsu. 

¿Y QUÉ PINTAMOS? 

A esto quería llegar. Nosotros no 
pintamos nada (jaja), pero Gatsu 
sí que Lo hace, y ahora os contaré 
su historia. Está ordenada crono¬ 
lógicamente, ya que la serie utili¬ 
za mucho el flashback y resulta¬ 
ría un poco lioso si lo hiciera de 
otro modo ( A _ A ). 

Gatsu es un joven guerrero solita¬ 
rio. Era hijo de una hereje (por 
eso he dicho lo de la inquisición) 
que fue ahorcada en un árbol 
cuando estaba a punto de dar a 
Luz, y a pesar de que La mujer 
murió el niño nació igual y fue 
recogido por un soldado llamado 
Gambino y su esposa Siss, aun¬ 
que Gambino piensa que Gatsu 
es hijo del diablo. Gambino lleva¬ 
ba al niño a batallas para entre¬ 
narlo y éste, a La edad de once 
años, ya era un formidable gue¬ 
rrero y estaba en condiciones de 
ir a su primera batalla sin tutor. 
Pero al volver victorioso de ésta, 
se encuentra con una desagrada¬ 
ble sorpresa. Siss fue asesinada y 
Gambino, herido, fue perdiendo la 
cabeza. Se vio traicionado por las 



9 señores tomos con la 
misma cantidad de páginas 
en una edición algo discutida 
sobre todo por las faltas de 
ortografía, pero que se perdona 
porque contaba con el redondo 
precio de 6€ (si no lo queréis 
redondo 5,98€), además, con el 
primer tomo regalaban también 
el primer tomo de Please save 
my earth, aunque obviamente a 
estas alturas ya es realmente 
difícil encontrar el primer tomo). 


personas que esta¬ 
ban a su lado, y al final 
Gatsu acaba matando 
a Gambino (quien lo 
acusa de haber traí¬ 
do la maldición a la 
familia) en 
defensa propia. 

A causa de lo 
sucedido, sólo 
confía en la 
espada (la 
Dragón Slayer), 
una espada de 
casi dos metros 
que ha estado entrenai 
luchando toda su vida, 
destino lo unirá con "La 
banda del Halcón", 
liderada por Griffith, 


y junto a 
éste emprenderá una larga cam¬ 
paña en la que tendrán que Librar 
cruentas batallas. 


EL MANGA 


Creado por un no muy conocido 
pero no por eso malo, Kentaro 
Miura, en 1988 se publicó en 
Hakusensha un episodio piloto, 
con 48 páginas, llamado Berserk 
Prototype. Gracias a La buena 
acogida de este piloto, Miura 
comenzó a señalizar su manga 
en 1990. En Japón, Berserk está 
compuesto por 24 tomos de 240 
páginas y está entintado en blan¬ 
co y negro, mientras que en 


Berserk está publicada en España 
por la editorial Manga Line, a 
quienes les dedico mi más since¬ 
ro aplauso por haber dejado col¬ 
gada la serie por la mitad, cosa 
que a los fans de Berserk les 
habrá encantado (aunque en 
parte se entiende después del 
follón que tuvieron con 
Otukuland). Nuestras fuentes 
(esto significa que en Manga Line 










nos lo han dicho pero ya vere¬ 
mos...) nos dicen que volverá a 
editar la serie desde el número 
uno corrigiendo los errores pasa¬ 
dos (esto es, tas faltas de orto¬ 
grafía, las onomatopeyas, algu¬ 
nos bocadillos). 


EL ANIME 

¿Alguna vez habéis oído decir que 
el anime son dibujos violentos? 
Pues esta serie lo confirma, pero 
eso no significa que sea violencia 
gratuita. La serie transcurre en la 
época medieval y, como es de 
esperar, hay espadas de por 
medio, y si quien juega con fuego 
se acaba quemando, quien juega 
con espadas se acaba cortando, 
por lo que os encontraréis con las 
sangrientas batallas característi¬ 
cas de dicho periodo, así como tác¬ 
ticas de guerra y conspiraciones. 


La emisión de esta serie en tele¬ 
visión comenzó en octubre de 
1997 en el cana Nihon TV, con un 
total de 25 episodios de unos 
veinte minutos de duración, y en 
horario de madrugada debido a 
su alto contenido de violencia, lo 
que impidió una mayor audiencia. 
En España nunca ha sido emitida, 
pero si buscas en Internet la 
encontrarás seguro, claro que, 
como es lógico, estará en japo¬ 
nés subtitulada en español (pero 
recuerda que lo de los fabsubs 
está mal). Una de las cosas que 
más me ha gustado del anime es 
su gran banda sonora, no me 
refiero al opening y al endíng, 
compuesto por Penpals y Silver 
Fins respectivamente, sino al 
resto de melodías y canciones, ya 
que evocan las sensaciones que 
provocan las imágenes: épica, 
intriga, reflexión... 


AÚN HAY MÁS... 

Además del anime y del manga 
siempre podemos encontrar algu- 


sor- 


prendido ha sido el videojuego de 
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consola de Sega disfrutó de 
Sword of Breserk, un arcade en 
tercera persona (matar, matar y 
matar...). Un argumento totalmen¬ 
te independiente de la serie fue 
creado por Miura especialmente 
para Sword of Berserk. Se podría 
decir que el juego en España 
paso desapercibido ya que aún 
no había sido editado el manga... 
pero algo es algo ¿no? 

También podéis encontrar en 
tiendas especializadas, o 
Internet mismo, un art-book, 
unas cuantas figuras y una BSO 
(banda sonora original... supon¬ 
go que ya 
lo sabías), 
que como ya 
he dicho antes es 
realmente buena ( A 
_ A ) y yo la recomien¬ 
do mucho. Dicha BSO ha 
sido compuesta por Hirasawa 
Susumu, quien en el país de sol 
naciente es reconocido por sus 
trabajos y los que vean el anime 
también acabaréis pensando 
como yo, más os vale... 

M! HUMILDE OPINIÓN 
Yo pienso que ésta es una de 
esas series de obligada visión 


para todos aquellos aficionados 
al anime "serio" (digo "serio" 
porque, al contrario que en la 
mayoría de animes, no esperéis 
ver ninguna situación cómica 
porque no las tiene). A quien no 
le desagrade ver sangre y vio¬ 
lencia en gran cantidad, seguro 
que Berserk le gustará, al menos 
un poco. 

ALGUNOS PERSONAJES 

Griffith es el líder de la Banda 
del Halcón, la mayor banda de 
mercenarios de la época, y 
sueña con tener un reino propio 
que gobernar. Gran espadachín y 
mejor estratega son las caracte¬ 
rísticas que mejor definen 


a este personaje movido por la 
ambición. 

Kiaska; una chica entre mercena¬ 
rios, eso dice todo acerca de su 
personalidad. Paso una infancia 
sumida en la pobreza con sus 
padres, es por esto que la vendie¬ 
ron a un aristócrata cuyas inten¬ 
ciones para con ella eran precisa¬ 
mente todo lo contrario a honora¬ 
bles, pero Griffith aparece para 
salvarla, con lo que Casca se ena¬ 
mora y aprende a luchar para 
unirse a su banda. 

Hay más, claro, como los compa¬ 
ñeros de la banda, como el gigan¬ 
tón Pippin, el pequeño Jude o el 
poco amistoso Corkas, pero no 
hay espacio para más, se siente. 
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Fantasía Heroica 


Louie, el oueiTt 



QUE NO LO PARECE 
Enmarcado todo en un mundo de 
magia y espada, se nos presenta 
la historia de un grupo de tres 
aventureras: una sacerdotisa de 
Maili, dios de la guerra; una gue¬ 
rrera y una picara ladronzuela 
que se encuentran con un obstá¬ 
culo de difícil resolución sin la 
ayuda de un hechicero, por lo 
que deciden ir a la ciudad más 
cercana en busca de alguna 
hechicera que quiera unirse a su 

























grupo. Como ya 
estamos ante una 
usual. Antes la he encasillado en 
el género de la fantasía épica. 
Quizá no he sido del todo fiel a la 
verdad, pues tenemos entre 
manos una serie con una mejor 
definición: divertida. Cada una de 
las protagonistas parte por su 
lado. Mirelle, la ladrona, va por 
las tabernas preguntando cuando 
se topa con un grupo de hombres 
que parecen perseguir a alguien. 
Una vez han pasado de largo, de 
un barril aparece un borracho 


las runas 


que, a base de mala pata, acaba 
poniendo a la muchacha en un 
compromiso, con lo que vuelve a 
salir huyendo. Por su lado, la gue¬ 
rrera Geenie da con una pandilla 
de chulos que intentan atracarla. 
Cuando va a darles su merecido... 
aparece el mismo borracho de 
antes, dándoselas de héroe res¬ 
cata a una damisela en apuros y 
complica aún más la situación. 

El caso es que las chicas acaban 
en una posada de la ciudad, 
donde encuentran a una hechice¬ 
ra a la que Le proponen compa¬ 
ñía. La muchacha se niega, ale¬ 
gando que a ella no le van esas 
cosas, pero les propone a 
alguien... el borracho pervertido 
de antes, que acaba de nuevo 
liándola. La cosa se pone intere¬ 
sante más tarde, cuando Melissa, 
la sacerdotisa de Maili, celebra 
su ceremonia de advenimiento. 

Se trata del momento en que a la 
aspirante se le revela el nombre 
de su "héroe", aquél al que debe¬ 
rá acompañar y ayudar hasta el 
último día. Podéis imaginar quién 
es ese héroe, para desgracia de 
la pobre Melissa. 

Louie, el borracho, patoso y torpe 
aprendiz de hechicero, aparece 
ante la sacerdotisa como caído 
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del cielo. Y es que todo gira en 
torno a una profecía, que dice 
que en cada generación el Dios 
elige a su paladín, que llevará la 
paz y el honor al mundo. En pri¬ 
mera instancia, Louie parece la 
antítesis total de este estereoti¬ 
po. En resumidas cuentas, y sin 
avanzar demasiado en la historia 
para no destripar nada, La fábula 


Record ofLodoss War (quizá de 
aquí las coincidencias con esta 
obra), se ha encargado de La his¬ 
toria, mientras que Mamoru 
Yokota ha sido el encargado del 
diseño de personajes. Por su 
parte, Jun Sasameyuki se ha 
encargado de los pinceles, así 
como ya hizo en Generator GawL 
Por cierto, en Japón nació con el 


es, como veis, algo atípica y 
digna de mención. Nada que per¬ 
der dándole una miradita. 


UN GRAN EQUIPO 
PARA UNA GRAN OBRA 

Todo un equipo se ha encargado 
de crear la versión en papel de 
Louie. Ryo Mizuno, conocido por 
su grandísima aportación a 
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título de Mahon Senshi Louie, y 
cuenta con 6 tomos hasta el 
momento, estos se pueden 
encontrar en España gracias a la 
versión nacional de Norma 
Editorial 

En cuanto a la parte animada, 
debemos decir que consta de 24 
episodios que han sido recopila¬ 


dos en Japón en 6 DVD (que 
Selecta ha comenzado a editar 
aquí) y que tiene como director a 

Yoshitaka Koyama, animador 
del tercer largometraje de 
Dragón Ball Z y director también 
de Miami Guns . 

FINALMENTE.» 

Pues nada, terminamos ya. Decir 



que la serie no es, para nada, 
una lata, sino todo Lo contrario: 
es entretenida, interesante y 
curiosa; desde aquí la recomen¬ 
damos sin tapujos. AL menos, 
podríais darle una miradita a la 
promoción para saber si os inte¬ 
resa, ¡que conseguir el DVD 
promo de Selecta no es algo 
especialmente difícil! 
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encontramos alp pareció a isa 
mezcla de todos osos cuentes 

infantas, que todos sanemos o 
hemos escuchado alguna vez, y 
que tanto gustan a las grandes 
compañas occidentales como 
Disney o Dreamworks para ser 
adaptadas a la gran pantalla 

En este caso tenemos a Pacífica, la dulce 
princesita que es abandonada en el bos¬ 
que para que muera, ya que el gran 
"Santo Grende" un oráculo temido inclu¬ 
so por los poderosos reyes, profetizó que 
la reina tendría dos hijos, de los cuales 
uno sería una niña capaz de destruir el 
reino. La predicción de Grende proclama¬ 
ba que cuando la niña cumpliera los 16 
años destruiría el mundo, de modo que, 
para evitarlo, mandaron asesinar a su 
propia hija. Pero quince años después, se 
descubre que alguien traicionó al reino y ^ 
que la niña sigue con vida. Pacífica fue 
encontrada y criada por un herrero como j 
uno de sus propios hijos, aunque sin ocul¬ 
tarle en ningún momento su verdadero 
origen y cruel destino que le espera. 

Cuando fallece su padre adoptivo, son 
sus hermanos Shannon y Raquel Kathule 
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tiéndose en Los guardianes de la prince¬ 
sa abandonada, protegiéndola en todo 
momento de Los constantes ataques de 
asesinos enviados por las sectas de 
Grende y del reino de Mauzel del que se 
supone que es he^ede's. 


Además de tener que encargarse de evitar 
que Pac*ce s_~a algún daño, también 
han de ganarse le vida, para lo cual entran 
a rece a - en una Tahona, o lo que es lo 
~ s~: ^na panadería. Este trabajo no le 
~5:e ni pizca de gracia a Pacífica, pues 
cree que le ha tocado ejercer uno de los 
trabajos más degradantes que pudiera 
imaginar Ha de disfrazarse de dragón 
para atraer al público, una práctica publici¬ 
taria que si bien es efectiva, también es 
cierto que resulta algo vergonzoso, sobre 
todo, sabiendo que ella es princesa y que 
posee en sus manos el destino del mundo. 


Scrapped Princess es una idea original 
de Ichiro Sakaki, que como antes he 
dicho, debió quedar enormemente impre¬ 
sionado en la infancia por cuentos como 
La betia Durmiente o Biancanieves, y, sin 
duda, pensó en 


sacar provecho de este tipo de historias, 
cuyas protagonistas siempre son angeli¬ 
cales y desamparadas princesitas, que 
enganchan con toda clase de públicos. 


La adaptación del guión a imágenes se las 
debemos a dos grandes artistas: Takahiro 
Komori, ilustrador encargado del diseño de 
personajes y Yoshinori Ishinuma, encar¬ 
gado de los fondos de la serie, que mere¬ 
cen una mención aparte, al igual que la 
música, que combina música orquestal, o lo 
que podríamos llamar clásica, con melodí¬ 
as obtenidas de instrumentos de carácter 
étnico, algo que hace que la serie sea origi¬ 
nal pese a caer en multitud de tópicos. 


Ésta es una serie muy apropiada para 
aquéllos que echen de menos los cuen¬ 
tos de hadas en sus vidas, pero dándole 
ese toque de realismo que aporta el 
hecho de que la princesa trabaje en 
lugar de ser acomodada. 





































Bakurotsu Hurtar 


Chicas de cuero y látigo en una época de brujería 



las encontramos esn situaciones repletas de espadas y de brujería. 


viene de la mano de Satura Maten y Ray Msiii 


DE QUE VA 

En un mundo épico donde La magia está 
5 la orden del día, muchos magos privi¬ 
legiados utilizan sus artes para hacer el 
mal; así que una orden capitaneada por 
.a celia Elg Mam se dedica a castigar a 
esias personas, la narración nos cuenta 
_=s c. enturas de uno de estos peculia- 
'85 grupos que busca a todo mago 
per/erso con malos fines, Los integran- 
íes de este grupo son: 

Tira Misu 

Sé que os parecerá una chica débil, pero 
nada más lejos de la realidad, a pesar 
de Llevar unas grandes gafas y tener un 
carácter frágil, sabemos ciertamente 
que es una gran luchadora que va por 
:cdos Los sitios vestida de cuero, hay 
:_e .e' con que agilidad domina el láti¬ 
go. Pese a tener estas cualidades, 
cuando .Leva sus atuendos normales es 
una llorona y se siente atraída por 
Carrot. Le molesta ver cómo se relacio¬ 
na con otras chicas. 

Carros Glace 

Él quiere ligarse a todas tas chicas habi¬ 
das y por haber, ésta es su única 
obsesión en la vida. Es un pervertido de 
mucho cuidado que no cesará en utilizar 
las mil y una artimañas para acostarse 
con cualquier tía. Carrot no tiene poder 
alguno, pero es muy bueno metiéndose 
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en líos y huir de ellos; aparte, puede 
absorber cualquier conjuro, ya que en su 
cuerpo habitan las doce bestias místicas, 
cosa que hace que se transforme en un 
monstruo al recibir dicho ataque mágico. 

Marrón Glace 

Este chico, que es hermano de Carrot, 
es todo lo opuesto a él, es guapo, ama¬ 
ble, serio y, la verdad, un poco 
afeminado. Éste tiene el poder de invo¬ 
car magia china. Marrón es la 
conciencia del grupo, sabe siempre qué 
decisión tomar y nunca pierde los ner¬ 
vios (es un clon de Shiryu de Saint 
Seiya, vamos...). 

Chocolat Misu 

Ésta es la hermana mayor de Tira, es 
muy descarada y no duda cada vez que 
tiene la oportunidad de lanzarse desnu¬ 
da hacia Carrot, de esta forma crea 
situaciones embarazosas. Igual que su 
nermana, ésta es una experta en los 
hilos, con lo que atrapa así a cualquier 
enemigo: también cambia de atuendo al 
luchar, llevando sólo unos pantalones 
con tirantes, que le tapan justo los pezo¬ 
nes, y un gorra militar. Ésta, aparte de 
luchar contra los magos malignos, tam¬ 



al mago de tumo y por último vuelve a la 
normalidad con la ayuda de Tira y 
Chocolat "empleando sus medios" (o sea, 
a latigazo limpio y vistiendo ropa de cue¬ 
ro). Así irán pasando aventuras cada vez 
más hilarantes e, inclu¬ 
so, habrá capítulos 
donde el protagonista será 
uno del grupo en 
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bién busca a Saj, el padre adoptivo de 
ambas hermanas, lo hacen para matarlo. 


Gateau 

El último miembro de este grupo es un 
saco de músculos y no duda en demos¬ 
trarlo, cada dos por tres se descamisa y 
enseña sus bellos bíceps a cualquier 
transeúnte que pasa por la calle. Este 
exhibicionista narcisista busca a 
su hermana Eclair, que fue 
raptada por Saj Torte. 


Ahora, una vez presentado 
el grupo, los cazadores 
de magos vivirán diver¬ 
sas 

marcadas por un patrón: 

Carrot se mete en un lío 
por culpa de su lujuria, 
éste es atacado y conver¬ 
tido en bestia, después derrota 



















cular, llegando así a la saga de las cinco 
gemas. Esta saga nos presentará el mal¬ 
vado Saj Torte, un antiguo cazador de 
magos que sin ninguna razón aparente se 
pasó al bando maligno matando a todos 
los huérfanos que tenía acogidos (salván¬ 
dose sólo Chocolaty una pequeña Tira), 
éste ha vuelto teniendo en su poder unas 
poderosas gemas que, con su indebido 
uso, podrían destruir la humanidad. Para 
más sorpresa, vemos que junto a él está 
Eclair, la hermana de Gateau que, hip¬ 
notizada, no reconoce a su hermano. 

La aventura está servida; Carroty sus 
compañeros deberán derrotar a Saj, a 
pesar de esto contarán con la ayuda de 
uno de los cuatro miembros de los caba¬ 
lleros Jaz (los guerreros más poderosos 
que tiene Big mam respaldándola). Este 
Milfi, un chico que está pro¬ 
fundamente enamorado de Carrot y que 
llevará más de un quebradero de 
cabeza a nuestro sufrido y perverti¬ 
do protagonista. 


La aventura es larga y hay muchas 
sorpresas que nos serán reveladas a 
lo largo de los trece tomos recopila¬ 
dos, pero al ser una obra 
íntegramente publicada en España, no 
























se'e /o quien os destripe toda La trama... 

EL MANGA 

Éste consta de 13 volúmenes recopílate¬ 
nos cada uno. Se empezó a publicar en 
1993 en Japón y alcanzó un gran éxito 
debido al buen hacer de sus autores, 
Satoru Akahori como guionista y Ray 
Omishi como dibujante. El primero es 
conocido por haber colaborado en el 
estudio Pierrot creando obras como 
Shurato o Ciber marionette J y haciendo 
los guiones de mangas como Maze o 
Master Mosquiton. Junto a Ray, Satoru 
forma un excelente dueto pues La narrati¬ 
va desenfadada y divertida del guionista 
es captada por La dibujante en forma de 
graciosos SD y de bellos dibujos. 

EL ANIME 

Entre 1994 y 1996 se produjeron una 
serie de 26 episodios a cargo de Fuji Tv 
y más tarde una serie de tres OVA. La 
diferencia entre el manga y el anime 
radica en que la versión en celuloide no 
es tan loca y desenfadada como la ver¬ 
sión en papel, destacar que en la serie 
de anime, al ser más juvenil, se decidió 
que Tira y Chocolat llevaran atuendos 
diferentes , ya que eso de que fueran 


vestidas con ropa interior y prendas 
militares de cuero no haría muchas gra¬ 
cia a los progenitores japoneses, 
mientras que en los OVA Chocolat y Tira 
visten con el traje original del manga... 

BAKURETSU EN ESPAÑA 

Esta obra, en su época, fue una de las más 
famosas de Planeta, ya que fue de las pri¬ 
meras que sobrevivió a los cortes por falta 
de ventas, así que se publicó íntegramente 
en tres partes, su edición es muy buena, en 
formato tomo, como la original (cosa rara 
en aquella época donde las ediciones en 
comic-book estaban a la orden del día). 
Destacar que su anime no ha aparecido por 
estos parajes; hecho bastante raro, ya que 
en otros países ha tenido una gran acepta¬ 
ción (sobre todo en el mercado americano). 

OPINIÓN 

Cuando compré el primer tomo de caza¬ 
dores me asusté un poco, en un principio 
lo encontré muy pesado, pero a medida 
que avanza la historia y se van incorpo¬ 
rando personajes la cosa va mejorando 
transformándose en una casa de locos. 
Recomiendo este manga a todo fan de la 
fantasía heroica, ya que junto con Slayers 
ha creado escuela en otras obras del 


mismo estilo. Con Bakuretsu Hunter rei¬ 
réis y a La vez os sentiréis atraídos por 
sus personajes, pues son muy completos, 
en cuanto a dibujo, en un principio Ray 
no acaba de acostumbrarse a dibujar 
bien a los tíos, pero a la Larga veréis un 
tipo de dibujo excepcional y bonito, sin 
ser soberbiamente recargado (más que 
nada porque los fondos brillan por su 
ausencia). Así que si queréis reír un buen 
rato ya sabéis, jéste es vuestro manga! 




www.chollogames.es 


BANDAS SONORAS Y 
MERCHANDISING DE TUS 
SERIES ANIME Y 
VIDEOJUEGOS FAVORITOS 


TAMBIEN TE TRAEMOS POR ENCARGO 
DE JAPON ESOS PRODUCTOS QUE NO 
ENCUENTRAS EN ESPAÑA, CONSULTANOS 


MAS DE 2000 JUEGOS 
PARA TODAS LAS 
CONSOLAS: DESDE 
ATARI 2600 HASTA LAS 
ULTIMAS NOVEDADES 
NACIONALES Y DE 
IMPORTACION 


OFERTA PARA 
LECTORES DE MINAMI: 
10% DE DESCUENTO 
EN TUS PEDIDOS DE 
BANDAS SONORAS. 
OFERTA VALIDA HASTA 
31-08-2006 


COMPRA, VENTA Y CAMBIO 
DE TODO TIPO DE JUEGOS 

REPARAMOS TODO TIPO DE CONSOLAS 


ENVIOS A TODA ESPAÑA 


ti | P O K a IB 8 m agazmcl 


C/ ARENAL, 8 - I a PLANTA 
28013 - MADRID (METRO SOL) 
TFN.915232393/902903344 


























Un clásico en Japún 



tactores. Entre estes serles {que ya teisi? demostrado 
® pan éxito en .tapón), podemos encontrar titatos con» 
ideo fiirl M City fianter... y, por supuesto, 8x3 ojos; tma 
serta rmdentemmrte canalada m España pr fita de 
mutas, pe en la actuaüdad japonesa está legando a su 
final, tras guiñee años de grandes ventas. 


YUZO TAKADA: BIOGRAFÍA 
Antes de comenzar a habLar de su obra 
principal, será mejor comentar un poco 
su vida y enumerar el resto de sus 
obras (algunas de ellas han sido tam¬ 
bién editadas en España). Desde el 
comienzo hay que dejar las cosas muy 
claras: Yuzo Takada no es su verdade¬ 
ro nombre, sino que en realidad se 
llama Yuji Takada (la explicación de 
este cambio se encuentra en un extraño 
arte adivinatorio llamado onomancia, 
consistente en usar nombres en rela¬ 
ción a la profesión que se va a desem¬ 
peñar). Takada, anteriormente, se había 
graduado en Literatura Japonesa (algo 
que se nota en algunas de sus obras), y 
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había decidido finalmente que trabaja¬ 
ría de mangaka, puesto que su otra 
pasión [la radio) le exigía un nivel de 
inglés que no poseía. 

Con la decisión tomada, comenzó a ofre¬ 
cerse a los diversos estudios que por 
entonces existían, logrando introducirse 
en cierto modo entre algunos autores 
con cierto renombre (Fujihiko Hosono), 
para luego, tras intentarlo con algunas 
seles de escasa importancia ( Shushoku 
Bsgginer, e incluso en su primera serie 
regular Tokonatsu Bank), Takada 
comenzó a destacar entre el resto de 
los autores por su particular estilo de 
dibujo (ampliamente criticado en ocasio¬ 
nes), pero también por su maestría a la 


hora de contar relatos de aventuras (es 
gracioso pensar que una de sus prime¬ 
ras obras, Tour Conductor Nikumori, 
comenzara siendo un relato de tintes 
más o menos eróticos, para luego pasar 
a ser una historia de aventuras). 

De todos modos, es en diciembre de 
1987 en el Monthly Young Jump, cuan¬ 
do comienza la historia que luego tar¬ 
dará unos quince años en terminar: 

3x3 Ojos. La serie que, sin lugar a 
dudas Le ha dado su mayor éxito en el 
mercado, y que ha sido alternada con 
otras más cortas como Siempre es 
Domingo , BLue Seed, Nuku Nuku, o la 
última de ellas, Genzo. 

LA SERIE 

Ya lo he dejado caer antes, pero por si 
alguno/a de vosotros/as no se ha dado 
cuenta al leerlo, lo vuelvo a decir toda¬ 
vía más claro: Cuando leas esto, la serie 
3x3 Ojos posiblemente ya haya termina¬ 
do su andadura en Japón, aproximada¬ 
mente en el tomo 40. De hecho, ya se 
están comenzando a recopilar los pri¬ 
meros tomos en Japón, en un formato 
mucho más extenso que el de un 
Tankoubon normal y corriente (es decir, 
al tomo que estamos acostumbrados en 
España en la mayoría de los casos). Eso 
hace que otra de las series clásicas de 
esta última década (y que protagonizó 
el nacimiento del manga en España) lle¬ 
gue a su final. Ya lo hicieron en su 
momento Dragón Ball, Ranma 1/2 y 
ahora... termina 3x3 Ojos, y la edición 
del manga fue suspendida hace un tiem¬ 
po por falta de ventas, a falta de unos 
cuantos tomos para su final. Quizás el 


hecho de que haya terminado en Japón, 
sea una buena noticia para nosotros, 
puesto que con una serie ya cerrada, es 
posible que se planteen editarla en 
tomos, como ya se está haciendo con 
otras series. 

Entrando más en materia, no sé si hace 
falta comentar el argumento de la serie. 
Pero vamos, como siempre hay algún 
que otro despistado/a... 

Yakumo Fujii es un adolescente de unos 
17/18 años que trabaja en un bar sir¬ 
viendo copas (un bar muy especial... por 
decirlo de algún modo). Un día se tropie¬ 
za con una chiquilla (cuyo nombre es 
Pai) perdida por las calles de su ciudad, 
con un papel en la mano, preguntando 
por una dirección, que resulta ser la 
suya. Se trata de una carta de su padre, 
un arqueólogo obsesionado con ciertas 
mitologías tibetanas que había muerto 
hace un tiempo, dejando como herencia 
un último descubrimiento: la propia 
chica". Leyendo la carta, no puede ni cre¬ 
erse lo que dice, puesto que su padre 
dice en ella que la chica es una especie 
de ser inmortal, cuya existencia ya había 
investigado hace unos años, y que final¬ 
mente había podido demostrar que era 
cierta. Como es lógico, Yakumo no puede 
creerse nada de lo que dice, tan sólo 
que su padre ya había muerto (tampoco 
es que tuviera mucho contacto con él en 
los últimos años), y que la chica había 
venido desde muy lejos para traerle el 
mensaje de su padre. "[Increíble!" piensa 
Yakumo, pero poco más tarde puede 
comprobar que, tras un accidente con un 
enorme ser monstruoso, Pai le vuelve a 
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la vida, pero ya nada volverá a ser lo 
mismo. Yakumo, a partir de entonces ya 
no será normal, sino que se habrá trans¬ 
formado en un "Wu", es decir, una espe¬ 
cie de ser inmortal cuya alma se encuen¬ 
tra en su señor, en este caso, Pai, una trí- 
clope (o sanjiyan), última descendiente 
de la tribu tibetana de los tríclopes, tam¬ 
bién inmortal. 


Es entonces cuando Yakumo se da cuen¬ 
ta en el lío que acaba de meterse... de 
repente, un chico normal y corriente se 
ve justo en medio de una aventura que 
hasta ahora ni podía imaginar posible. 
Ambos, Yakumo y Pai, tienen un destino 
común, que es el de llegar a ser mortales 
(y en el caso de Yakumo, recuperar su 
propia alma). Mientras tanto, Yakumo 


deberá proteger a Pai de la manera que 
sepa, usando un cuerpo inmortal que tras 
sufrir heridas y peleas se regenera auto¬ 
máticamente. De todos modos, no lo van 
a tener fácil, porque mientras que ellos 
buscan el secreto de la inmortalidad para 
invertir su efecto, existen muchos otros 
grupos y sectas que buscan el mismo 
secreto, pero con intenciones completa¬ 
mente opuestas, ya sea el lograr la 
inmortalidad, ya sea resucitar algún anti¬ 
guo dios para conquistar el mundo. 


Es una historia que transcurre lentamen¬ 
te, pero a medida que van pasando los 
capítulos van conociendo a más perso¬ 
najes, como por ejemplo la materialista 
Ling Ling o el canalla Me Donald (nada 
que ver con las hamburguesas)... hacien¬ 


do que el ritmo cada vez sea más rápi¬ 
do, y desees conocer, cada vez con más 
ganas, el final de la historia. Por si fuera 
poco, la relación entre Yakumo y Pai, 
según avanza la historia, destaca por 
ser una de las más románticas de las 
que podamos encontrar en los mangas 
publicados en España. 


Quizás, el final (que no voy a contar en 
este artículo porque no me gusta ser un 
aguafiestas) de la serie en Japón anime 
a alguna editorial para volver a publicar 
la serie en España. Lo único que haría 
falta es elegir bien el formato y apostar 
fuerte por esta serie, que es, sin lugar a 
dudas uno de los mayores clásicos que 
se pueden leer en el manga actual. 


PERSONAJES 

Yakumo Fujii 

Su padre era arqueólogo y le dejó como 
herencia una infancia sin padre y 
muchos oroblemas tras su muerte. Es 
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un chico sencillo, de unos 17 años al 
comienzo de la historia. No sabe pelear, 
pero la necesidad hará que aguce el 
ingenio. Además, aunque no lo reconoz¬ 
ca abiertamente al principio, está ena¬ 
morado de Pai. 

Pai/Parvati IV 

Es una chica descendiente de la tribu de 
los Sanjiyan o Tríclopes. Su situación 
hace que tenga doble personalidad, por 
lo que normalmente se comporta como 
-ia chiquilla alegre y despistada, pero 
z.z-úo el poder del tríclope se hace 
:=:5~:e aparece la seriedad en su ros¬ 


tro y conocimientos inverosímiles pare¬ 
cen actuar por ella. 

Benares: Es un Wu, como Yakumo, pero 
al servicio de otros intereses. Es todo un 
misterio al comienzo de la historia, por¬ 
que la existencia de un Wu que no es 
Yakumo, hace sospechar que Pai no sea 
la única Sanjiyan que exista todavía con 
vida. Es mayor que Yakumo, y según 
parece mejor preparado para la lucha. 

Ling Ling 

Es una editora de revistas que tratan 
sobre temas mitológicos/fantásticos, 


por lo que la historia que Yakumo y Pai 
le cuentan, le parece fascinante. Por 
otro lado, su gran amor al dinero le 
hace imaginar mil negocios que se pue¬ 
den hacer con una Tríclope y un ser 
inmortal. 

Me Donald 

Si Ling Ling tuviera un hermano, éste 
sería Me Donald, un canalla amante del 
dinero, que no ha tenido mucha suerte 
en la vida, aunque siempre trata de 
hacerse con el mayor número de dinero 
y mujeres. 
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Fantasía Heroica 


Jester el aventurero 

Antihéroe o... simplemente “antr 


¿le creeríais e! os fleca un se puede ser mi s guarro gue Shm-Chaa más egoísta pe Urna Inversa, más 
pasóla que Tffor y «lor espadactuo que Konsiúi? ¿No? No me extraña 


En realidad yo tampoco lo creería 
si no lo hubiera visto con mis pro¬ 
pios ojos. Ese dechado de virtu¬ 
des se llama Jester Euborn 
Libertein y es el protagonista del 
anime “Jester el aventurero" 
(Gokudo-kun no Manyüki en el 
original). 


TENEMOS UNA HISTORIA 
Pero este tipo es tan original que 
tiene dos historias, y hasta tres, s: 
me esfuerzo. La primera historia 
empezó cuando La pareja formada 
por Usagi Nakamura y Takeru 
Kajishima hicieron que viera la _jz 
en la revista Dragón Magazine. Por 


si no lo sabéis, os diré que esta 
revista se especializa en Los juegos 
de rol (especialmente los de espa¬ 
da y brujería) y en sus páginas tam¬ 
bién apareció Reena Inverse y com¬ 
pañía por primera vez. Por supues¬ 
to. no tardó mucho en seguir Los 
pasos de su “prima" y convertirse 
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en una serie de anime... de sólo 26 
episodios, sin ningún OVA, sin pelí¬ 
culas y sin videojuegos, pero por 
algo se empieza. La segunda histo¬ 
ria es la del origen del personaje: 
Jester es un aventurero, pero en el 
peor sentido de la palabra; no 
busca aventuras sino el beneficio 
material llenarse los bolsillos, dar 
un pe."tazo o como lo queráis lla¬ 
ma' _a tercera historia... tendréis 
que esperar a ver el anime para 
conocerla. Todo lo que puedo decir 
es que nunca fue más cierta la his¬ 
toria del "gemelo malvado" (o tal 
vez al revés). 

Ni BUENO Ni MALO, 

SINO TODO LO CONTRARIO 

Si os preguntáis si es cierto lo que 
dije sobre que Jester supera en... 
"cualidades" A sin-Chan, Reene 
Inverse, Tylor y Kenshin, la res¬ 
puesta es un sí como una catedral. 
En realidad, este personaje presu¬ 
me de no pegar un palo al agua 
salvo para su propio beneficio, de 
olvidarse de amigos y aliados si le 
hacen una buena oferta, convertir¬ 
se en una bomba fétida humana y 


ser un excelente espadachín, si 
bien gracias a su espada mágica 
que quema todo lo que toca (una 
ventaja de la Himura carece, reco¬ 
nozcámoslo). Resumiendo, Jester 
es un ser caótico y anárquico que 
no obedece más normas y reglas 
que as suyas propias (e incluso 
suele desobedecerse a menudo). 
Le da lo mismo si esto le lleva a 
enfrentarse a reyes, dragones, dio¬ 
ses o demonios porque es capaz 
de enfrentarse a todo el mundo al 
mismo tiempo... y salir corriendo 
cuando la ocasión no es propicia. 

LOS DIOSES LOS CREAN 
Y ELLOS SE JUNTAN 

A la vista de semejante desecho 
de virtudes, se hace muy difícil 
pensar que hubiera alguien en su 
sano juicio que quisiera unir su 
destino al suyo. Pero hasta 
Jester se ve acompañado por 
una banda que reúne 
gente de 
toda condición* 
y especie. En pri¬ 
mer lugar, un genio (Jin) 
con vocación de predi¬ 


cador, empeñado en convertir a 
nuestro héroe (¿), no tiene mucho 
éxito, pero al menos lo intenta; 
después una chica (Rubett) [duque¬ 
sa heredera en realidad, pero no 
vamos a discutir por ello] que 
domina mejor la esgrima, el tiro 
con arco y las artes marciales que 
el baile de salón y el protocolo. A 
continuación un príncipe demonio 
que tiene la manía de tirarle los 
tejos a toda mujer que tenga 
cerca, y si no hay ninguna cerca, 


fifi raapzins 















ya se acercará él (Príncipe Nearly, 
Príncipe para Las amistades). 
ALguna se ve obligada a acompa¬ 
ñarle, otra va con él porque le cae 
simpático y otra... bueno, el cora¬ 
zón de las chicas es misterioso, 
como decían en una canción. 

UN MUNDO A LA MOCHILA 

Y esta trouppe viajará a lo largo y 
ancho del mundo en el que se 
encuentran deshaciendo entuer¬ 
tos allí donde los haya y creándo¬ 
los donde no los hay. En sus 
aventuras, tendremos La ocasión 
de contemplar desde el relato de 
"'Las Mil y una noches" hasta la 
famosa historia de la literatura 
china "El viaje al Oeste", pasando 


por los principales hechos de la 
mitología japonesa, entre otras 
cosas, todos ellos con el añadido 
de la particular actitud de Jester 
y sus amigos (pobre mundo, no 
sabe qué le ha caído encima; 

NADA MÁS 

Bueno, esto es todo lo que se 
puede decir, so pena reventaros La 
serie, pero quienes tengan la opor¬ 
tunidad podrían echarle un . staz: 
a ver si Les gusta, sobre todo si 
quieren pasar un buen rato rien¬ 
do. Si os gustó Reena y Gauo. 
creo que gustará Jester el aventu¬ 
rero. Si no os molesta ver a un pro¬ 
tagonista antihéroe que tiene ~as 
de anti que de héroe, claro. 


ilaln un nuavu 
Ido Ií a t u múviln 
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Dragón Dragon2 Dragon3 Mistic Mist¡c2 Mistic3 Mistic4 Skulborg Unicom Unicom2 


Morena Rubia Rubia2 Rubia3 Madrid Barna Alonsol GT40 Suzuki Firebike 

*Los ejemplos mostrados pertenecen a los móviles Nokia de la serie 60. Es posible que otras marcas de 
móviles no admitan la personalización de todos los elementos de la interfaz, como por ejemplo los iconos. 


polifónicas 


tu móvil tu canción favorita can snnitín u vozg 


ík 


Lo + oído 


|£ POLI 

I'- 322323 

! í? 322312 
322238 
322272 
322219 
322146 
320629 
321894 
322133 
322228 


REAL 

341643 No quiero verla más 
341614 Don't cha 
341562 Eras tú 
341546 Love Generation 
341468 Para tu amor 
341395 You are Beautiful 
341420 Antes que ver el sol 
341099 Con solo una sonrisa 
341385 No me crees 
341482 Hung up 


Lo 

POLI 

322330 

322287 

322289 

322292 

322303 

322305 

322326 

322307 

322290 

322070 


nuevo 

REAL 
341655 Sorry 
341593 Cariota 
341567 My spirit files to you 
341578 Advertising space 
341605 Me dedique a perderte 
341607 A pain that l'm used to 
341S52 Quiero estar contigo 
341609 Solo amar 
341568 Doctor pressure 
341294 Everything Burns 





, '. seguido del tono que quieras (Ejemplo: . j. 


SONIG’t L (Reales) 
¡Cuando te llamen tu móvil 
cantará un gol de tu equipo! 

I 341651 Goooooooool del Madrid 
341643 Goooooooool del Barcelona 
341658 Goooooooool del Valencia 
341644 Goooooooool dei Betis 
341657 Goooooooool del Sevilla 
341660 Goooooooool del Zaragoza 
341649 Goooooooool del Español 
341642 Goooooooool de! Atlético de madrid 
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Monster CoHecUon 

Luego ticen que esto no es un juego 

Le toca ei tumo a una de las series que mejor encaja con ia definición general de “manga de fantasía Mea” 
Guerreros, magos, elees papas, cices papes, demonios y seres aliñantes todo ele con un ifnp exquisito. 
Y a encima tiene una importante dosis de erotismo y lucha, tanto mejor, ¿verdad? 


EL MISMO ROLLO DE SIEMPRE... 

¿O NO...? 

Nos encontramos con Kasche, una 
joven hechicera con mucho potencial 
mágico y no menos buena voluntad 
que, oh sorpresa, es bastante patosa 
en esto de las artes arcanas. El caso 
es que la joven alumna del famoso 
hechicero Robin Profechy acaba meti¬ 
da en un viaje para hacerse con un 
libro llamado La Enciclopedia Velm 
que, en malas manos, podría desatar 
tremendas calamidades en el mundo. 
Obviamente, no está sola, y así com¬ 
parte camino con Natacha, una lamia, 
y Corvo, un guerrero de las sombras 
metido a mercenario. Sin olvidar Shin 
Mehn, un extraño y misteriosos hom¬ 
bre-dragón que dará mucho juego en 
la historia. Obviamente, les tocará 
pasar por unos cuantos apuros en 
su camino, pues como ya hemos 
dicho, este manga es exactamente 
lo que alguien que busca una típica 
historia de espada y brujería espera 
encontrar. Eso sí, con un dibujo que 
hará las delicias de todos, grandes 
dosis de humor y una buena ración 
fe erotismo. 

PASEANDO POR LA TIENDA 
Ce paseo por nuestra tienda de 
manga, ¿no? Bueno, pues entonces 
no perdéis la oportunidad de echar un 
ojo al título que tratamos. Lo que 
encontraréis casi con toda seguridad 
os dejará satisfechos: Un tomo de 



gran tamaño impreso en formato A5 y 
editado por Norma Editorial con 
sobrecubiertas a color. La serie está 
abierta (que viene a ser que no se 
sabe cuántos tomos van a llegar a 
editarse), y cada uno de los tomos 
consta de momento de unas 168 
páginas. Y bueno, ahora viene el dato 
curioso... un dato llamado "precio". El 
precio de esta "joya" son 
once euros. EL manga es caro 
con todas las letras, aunque 
el estilo de dibujo es muy 
agradable y en ocasiones 
hasta espectacular, pero la 
historia es bastante típica y 
facilona, así que Lo mejor es 
que consigáis como sea el 
primer tomo para haceros 
una idea, pues ya con él 
podréis ver si os va a 
encantar o por el contrario 
vais a pensar que ya habéis 
leído mil como ése 

ABAJO EL TELÓN 

Pues aquí está Monster 
Collection. Una obra 
sin duda, ocupará las 
estanterías de 
kus españoles 
al cada vez mas 
género de fantasía heroi¬ 
ca. No olvidéis que ya 
por el tercer tomo y, 
se puede encontrar sin 
ningún tipo de problema 


(salvo el del precio... pero eso ya lo 
valoraréis vosotros). 


En resumen, una historia sencilla y 
bien dibujada con retazos de lo que, 
salvo que seáis muy jóvenes, todos 
conocemos o, por lo menos, todos 
hemos visto alguna vez, que sin 
embargo resulta simpática y agrada¬ 
ble de Leer. Es tu 
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Las crónicas de Narnia 


El león, la 


este sentado 


NO RIMA MUCHO PERO... 

Ésa es la profecía. Desde hace más 
de un mes empezó a notarse su pre¬ 
sencia. Carteles por doquier, especta¬ 
culares tráileres en televisión e 
internet, las noticias en medios audio¬ 
visuales y prensa escrita, los coches 
de una importante marca, el Corte 
Inglés... toda una campaña de promo¬ 
ción que guarda tras de sí el objetivo 
de Disney. Volver a estar en la cresta 
de la ola. 

HACE YA MUCHO, MUCHO TIEMPO... 

En una isla muy, muy lejana... 

¿Lejana? Todo depende de lo que 
tarde Iberia en llevarnos a Irlanda. 


Porque allí fue donde nació C.S Lev. s 
culpable, entre otras cosas, de lo que 
nos ocupa: Los siete libros de Las 
Crónicas de Narnia. 

C.S Lewis fue uno de los mejores a~ - 
gos de J.R.R Tolkien (¿qué os pensa¬ 
bais? ¿Qué no íbamos a poner un 
nombre importante para que no os 
perdáis?) y ambos se influyeron, en 
mayor o menor medida, a la hora de 
escribir sus respectivas historias. 

Lewis, que nunca concibió su obra 
para que se convirtiera en siete libros, 
escribió primero la historia que nos 
ocupa El león, la bruja y el armario 
y sucesivamente fueron saLiendo las 


otras se sen un orden un tanto dife- 
rente al que hoy conocemos. Tal y 
teme hemos dicho, su aparición no es 
la ~isma en la que hoy se presentan 
sus ediciones, así pues, ¿de dónde 
surgió la actual distribución cronoló¬ 
gica en lo que respecta a su lectura? 
Extrañamente todo se inició por 
medio de una carta, una carta envia¬ 
da por un niño. 

Un día, un niño llamado Laurence le 
escribió una carta al señor Lewis. En 
ella le decía que él y su madre habían 
leído todos los Libros existentes hasta 
el momento sobre Narnia. Madre e 
hijo discutían el orden en el que debí- 
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an Leerse Las Crónicas de Narnia. 

El niño, con todo su respeto, Le enu¬ 
meró Las obras al autor de Las mis¬ 
mas en el orden que éL creía que 
debían Leerse. Lewis, sorprendido, Le 
contestó que nunca pensó en escribir 
siete Libros, sino que salieron así y 
añadió al final de La citada carta: 

"Estoy más de acuerdo contigo que 
con tu madre en el orden de Lectura". 
Aquella carta Le sirvió a Dougías 
Gresham, hijastro de Lewis , para pro¬ 
poner un nuevo orden a Las editoria¬ 
les tras La muerte de su padrastro. Sin 
embargo, como diría Lewis, "No 
importa el orden... importa que te 
sumerjas en Narnia". 

LA FE PRECEDE AL MILAGRO 

A muy temprana edad, Lewis sufrió 
La pérdida de una de Las personas 
más importantes de su vida: su 
madre. Desde ese mismo momento 
se volvió frío, distante y ateo. No 
creía en un mundo donde La guerra, 

La mezquindad y La maldad estaban 
al orden del día. Cuando él mismo, 
por circunstancias de La vida, volvió 
de la guerra, se reencontró con sus 
antiguos amigos, entre Los que se 
encontraba ToLkien con quien inició 
un corto viaje. Durante este viaje 
tanto uno como otro se dedicaron a 
hablar de Los más variados temas, 
Llegando a conocerse más profunda¬ 
mente que antes e influenciándose 
ambos, sin pretenderlo, en sus pos¬ 
teriores obras. Lewis, más tarde, dijo 
de aquellas charlas: "Salí de viaje 
siendo ateo y íLegué siendo cristia¬ 
no" A partir de ahí sus obras se vie¬ 
ron impregnadas de una recién 
encontrada fe; incluidas Las 
Crónicas de Narnia, donde el valor, 



La Lealtad, el perdón, el sacrificio por 
el amor y el superarse a sí mismo 


impregnan todas sus Líneas. 

Lecciones que a través de un mundo 
fantástico, Lewis pretendía instruir a 
una generación equivocada (incluso 
podríamos ponerlo en plural y apli¬ 
carlo a día de hoy ¿no?). 

ASLAN RUGE... 

Y NO ES LA PRIMERA VEZ 

Buscando entre líneas AsLan y los 
demás aparecen en Los años cin¬ 
cuenta (sí, aunque parezca mentira, 
antes que Harry Potter), fueron 
publicados por primera vez hace 
doce años en España (Ed. Alfaguara), 
pero no tuvieron el mismo éxito que 
están teniendo ahora con La Ed. 
Destino. En 1988 se rueda la prime¬ 
ra serie de televisión con las aventu¬ 
ras de El León, la Bruja y el 
Armario. Después de aquello se 
rodó EL Príncipe Caspian y la cosa 
se quedó ahí hasta que Andrew 
Adamson (director de las dos afama¬ 
das películas de Shrek) se embarcó 
en el proyecto. Adamson había leído 
Las aventuras de Narnia cuando era 
pequeño y le apasionaban. Le propu¬ 
so el proyecto a Mark Jonson (pro¬ 
ductor) y éste aceptó sin dudarlo. 
Disney, La fábrica de fantasía por 
excelencia, que caía en picado, se 
embarcaba en un mundo olvidado. El 
mismo Adamson se puso ante el 
guión, pero no sólo él se puso 
manos a la obra. El mismo Peter 
Jackson (obviamente conocido por 
su trabajo en la trilogía de El Señor 
de los Anillos), al enterarse del 
proyecto de su amigo, le llamó un 
par de veces para comentar cómo 
iba el rodaje. 



Bajo sus órdenes se pusieron nom¬ 
bres que a todos deberían sonarnos: 
Richard TayLor volvió a diseñar las 
armas cambiando esta vez por 
Narnia la belicosa Tierra Media. Y no 
solo él, Benjamín CineLLi dio vida a 
las criaturas de Narnia mientras 
Dean Wright se encargaba de super¬ 
visar Los efectos especiales. Si a eso 
le añadimos que más de un centauro 
era un elfo en la batalla del Abismo 
de HeLm, Las comparaciones son 
odiosas pero más de uno ya las 
habrá hecho. Por culpa de esto, algún 
que otro elemento de Narnia fue eli¬ 
minado durante su rodaje, pero lo 
cierto es que, como diría Adamson, 

"eL universo de Lewis es más aLegre 
y romántico que eL de ToLkien". 

CIERRA LOS OJOS ¿ESCUCHAS? 

En Narnia, si escuchas atentamente, 
los árboles pueden susurrarte (inclu¬ 
so noticias que no quieres oír). Para 
acompañar esta historia Harry 
Gregson-WiLLiams cogió la batuta, 
como ya Lo hizo en Armageddon, EL 
Príncipe de Egipto, Shrek, 

Verónica Guerin, El reino de los 
cielos y un largísimo etcétera (pero 
muy largo), y creó la BSO de Las 
Crónicas de Narnia, que tiene dos 
versiones. La primera con trece can¬ 
ciones instrumentales más cuatro 
normales donde podemos encontrar 
la canción Wunderkind de ALanis 
Morrissette nominada al globo de oro 
a la mejor canción. La segunda, una 
versión especial que contiene un DVD 
con el making off de la BSO, así como 
el CD mencionado. 

Asimismo una serie de cantantes, 
conocedores del mundo de Narnia 
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compusieron canciones inspiradas 
en la historia y se grabó un CD 
donde se pueden encontrar cancio¬ 
nes tan emotivas como Stronger o 
tan cañeras(¿?) como New World. 
Llegando a encontrar hasta once 
canciones en un CD que podríamos 
denominar "de fans y para fans de 
Narnia”. Sin duda, una delicia para 
el oído y una crueldad para eL bol¬ 
sillo. 

HIJOS DE ADÁN E HIJAS DE EVA... 
QUE SE CUMPLA LA PROFECÍA 

Como toda película que se precie, la 
elección de actores para realizarla 
tuvo sus más y sus menos, llegando a 
ser dieciocho los meses que tardaron 
en encontrar los cuatro rostros de los 
protagonistas. Dieciocho meses 
donde se barajaron nombres como 
Dakota Fanning para dar vida a Lucy 
Pevensie. 

Finalmente dieron con Los "herma¬ 
nos" perfectos. El resultado fue éste: 
-Wiliiam M ose Ley: La de Wiííiam, 
como diría la directora del reparto, 
es una historia de hadas. Pipa HaU 
ya conocía a Moseley de una prue¬ 
ba a la que se presentó con once 
años. Aquella vez no le escogió 
pero la directora se quedó con su 
cara y su nombre. Cuando leyó el 
guión le faltaron piernas para ir a 
buscarlo. El resultado es un Peter 
Pevensie, que aunque crece y 
decrece en la película, transmite 
sentimiento a la cámara. Cariño y 
debilidad por Lucy, tira y afloja con 


Susan y rivalidad con Edmund. Pa r a 
La película WiíLiam aprendió esgri¬ 
ma y a montar a caballo sin silla . 
no es algo que digamos fácil ni 
indoloro). Además, quiso rodar la 
mayoría de escenas que requerían 
doble. 

-Anna Popplewell : La única de los 
cuatro con experiencia como actriz. 
Esta joven inglesa de diecisiete años 
empezó a interpretar con tan solo 
seis años. ALgunos la recordamos por 
ser Anna la vampirita rubia de El 
pequeño vampiro (Hermana de 
Rüdiger y enamorada de Antón, para 
más señas) y la hija de Colín Firth en 
La Joven de la perla. Además coin¬ 
cidió con Rupert Grint (Ron Weasley 
en Harry Potter) en la inédita en 
España: Thunderpants. 

Anna le da a Susan ese toque mor¬ 
daz, cariñoso y precavido que tiene la 
segunda de los Pevensie. Y mientras 
Moseley aprendió esgrima, ella 
aprendió a tirar con el arco. 

-Skandar Keynes: Había hecho una 
pequeña aparición en una serie de 
televisión en el 2003. Skandar da vida 
al hermano rebelde, con causa, de los 
Pevensie: Edmund. Y aunque su 
doblaje Lo hace parecer muy infantil 
el actor está a la altura de las cir¬ 
cunstancias. 

-Georgie H en ley. la pequeña del 
grupo. Con sólo diez años Georgie fue 
vista por Adamson y elegida de inme¬ 
diato. No quiso ni oír eL nombre de 
Dakota Fanning. Esta pequeña actriz 
debuta con Las Crónicas de Narnia 


y ya ha sido nominada como Mejor 
Actriz Juvenil en uno de los premios 
más importantes que ofrece la indus- 
tria inglesa, compitiendo, entre otras, 
con Emma Watson ( Hermione en las 
pe Le uLa s de Harry Potter) y la ya 
mencionada Dakota Fanning (La gue¬ 
rra de los mundos, El escondite, El 
fuego de la venganza). 

ADULTOS EN NARNIA 
Además, esta producción cuenta con 
unos adultos muy especiales (encima 
con cárneos de lujo). 

Tilda Swinton: De origen inglés, ha 
participado en más de cuarenta pelí¬ 
culas. Tilda Swinton da vida en la 
película a La malvada, retorcida y 
maquiavélica Bruja Blanca o como 
ella misma se autoproclama: Jadis, la 
Reina de Narnia. Una mujer sin escrú¬ 
pulos que sumió a Narnia en un eter¬ 
no invierno que desde hace cien años 
desconoce la Navidad. Siempre es 
invierno pero jamás Navidad. Eso sí, 
como toda mala que se precie... no 
lee la letra pequeña xD. 

James McAvoy Este irreconocibLe 
escocés en la película da vida al 
fauno Tumnus. El trabajo de McAvoy 
se centra en producciones televisivas 
y destacamos su intervención en 
Wimbledon y en Lorna Doone. Así 
mismo, calca al personaje de Tumnus, 
uno de Los más tiernos de la novela 
de Lewis. McAvoy y Hen ley derrochan 
complicidad en todas sus escenas 
juntos, logrando arrebatar más de 
una sonrisa llena de ternura. 


























Jim Broadbent : Este experto en clá¬ 
sicos ingleses, comedias y películas 
como Gangs Of New York, da vida 
a uno de los personajes emblemáti¬ 
cos de Narnia : el profesor Kirke. Los 
que habéis leído los libros os debe 
de sonar por su aventura en EL 
Sobrino del mago junto con su 
mejor amiga. 

Además de estos actores que dan la 
cara, hay otros cuya intervención se 
resume a prestar su voz. Y que cons¬ 
te, no es un trabajo nada fácil. 
¿Queréis saber qué voz tiene Asían 
en versión original? Pues nada más y 
nada menos que la voz de Liam 
Neeson (La amenaza fantasma, EL 
reino de Los cielos, Batman 
Begins). Pero no contentos con eso, 
la voz del zorro la pone Rupert 
Everett (Shakespeare ¡n Love, 
Crónica de una muerte anunciada, 
La boda de mi mejor amigo) y así 
unas cuantas intervenciones más. Eso 
sí, hay que destacar una. 

Cuando los Pevensie llegan a casa 
del profesor, Peter C Moseley) está 
escuchando las noticias por la radio 
y llega Susan {Popplewell) y la 
apaga. La voz del periodista es la de 
Douglas Gresham. Sí, el hijastro de 
Lewis y culpable (junto al niño de la 
carta) del orden actual de los libros 
de Narnia. Como resultado final 
ante tal cantidad de estrellas tene¬ 
mos una película con una calidad de 
interpretación notable. Momentos 


tiernos, graciosos, impactantes, 
emocionantes, tensos, rápidos, len¬ 
tos, tristes, alegres... un sinfín de 
situaciones que crean en el especta¬ 
dor un sinfín de emociones y un tra¬ 
bajo por parte de los actores que 
nos transporta de una forma mucho 
más convincente al maravilloso 
mundo de Narnia. 

LA LLAMADA DE NARNIA 

Así es Narnia. Un mundo donde el 
valor, la Lealtad y el honor son dig¬ 
nos de mención. Pero de esta pelícu¬ 
la hay que destacar cómo se emocio¬ 
nan pequeños y grandes y cómo la 
disfrutan. A veces, hay que hacer 
caso a la voz de un niño pues siem¬ 
pre dice lo que piensa. Algo así pasó 
hace unos días, cuando Miguel (el 
primo de Mai) dijo que Las Crónicas 
de Narnia le había gustado más que 
Harry Potter. No se pueden compa¬ 
rar. Como tampoco se puede compa¬ 
rar a ESDLA (muchos adultos salían 
de la sala con una frase en los labios 
"me esperaba una batalla como la 
de ESDLA"...). 

NARNIA ES UN MUNDO APARTE, DEL 
MISMO GÉNERO, PERO DIFERENTE. 

Si aún no la habéis visto os reco¬ 
mendamos que no vayáis a verla 
con la intención de compararla, sino 
de disfrutarla. Y si la habéis visto (y 
no sois uno de esos fans repelentes 
de Harry Potter) os habréis dado 
cuenta de todos los sentimientos 
que transmite, de la calidad y del 


destrono de cierto niño mago. 
¿Diferencias con el libro? Pocas. De 
hecho, pocas quejas se han hecho 
saber de los que hemos leído Las 
Crónicas. Porque lo único que 
Adamson ha cambiado es un par de 
frases que en vez de decirlas un 
personaje las decía otro. Y un men¬ 
saje para los quisquillosos que bus¬ 
can fallos: No. El pañuelo que 
Tumnus le da al final a Lucy no es el 
de Lucy Fijaos bien, el pañuelo de la 
niña lleva bordadas sus iniciales y 
tiene puntilla. El del fauno es liso y 
sin bordados (aunque ambos tienen 
La misma función: secar lágrimas). 

Lewis odiaba el cine. De hecho, y 
para ser exactos, odiaba que se lle¬ 
vara al cine obras literarias. Creía, y 
no iba muy mal encaminado, que 
este pequeño (gran) paso hacía que 
la literatura perdiera adictos. Vamos 
a contradecirle un poco y esperamos 
que la versión cinematográfica de 
Las Crónicas de Narnia logre que 
La gente desempolve estas siete 
novelas o las descubra. Y sí, aceptad 
la llamada de Narnia. No importa 
que os estéis escondiendo de la 
señorita MacReady, que Susan haga 
sonar el cuerno o que Asían ruja. Un 
mundo como ése no se descubre 
todos los días. 

"Edmund, coge a las chicas y volved 
a casa" Peter 

"Vamos, ya has oído a Peter" Castor 
"Peter no es rey aún" Edmund 


" BOKanH magazifls i 












¿QUIERES LAS MEJORES IWAUl 

Envía FOTO (espacio) y el código de la imagen al 372 EJ 
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BALBINA 
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NURIA 
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NORA 

ELSI 

Ilaila 
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MANCA 


¡BÁJATE POLIFON 1 

Envía POÜ: (espacio) y el código de la melodía al 

7372. EJ: P0LÍ28 83780 


woeojiieoos 


84340 Moonlight Densetsu 
84309 Opening 
84354 Heart of the sword 
84330 1/3 no Junjou na kanjou 
84295 Hikari 

84322 Itooshi hito nótame ni 
84350 Shiawase 
84320 Aeris 


Final Fantasy 4 
Final Fantasy 3 
Final Fantasy 2 
Final Fantasy 2 
Final Fantasy 
Final Fantasy 3 
Final Fantasy 2 
Final Fantasy 2 
Final Fantasy 2 
Final Fantasy 2 
Final Fantasy 2 
Final Fantasy 1 
Final Fantasy 2 
Final Fantasy 4 
Final Fantasy 3 
Ghouls and goblins 
Headhunter 
Monty on the run 
Pac Man 
Pac Land 
Space Harrier 
Space Harrier 
Puzzle Bobble 
Sonic The Hedgehog 
Sonic The Hedgehog 
Sonic The Hedgehog 
KINGDOM HEARTS 
Tetris 
Tetris 

Super Mario Brothers 


83749 

83748 

83747 

83746 

83745 

83744 

83743 

83742 

83741 

83740 

83739 

83738 

83737 

83736 

83735 

83734 

83733 

83732 

83731 

83730 

83729 

83728 

83727 

83726 

83725 

83724 

83723 

83722 

83721 

83720 


Final Fantasy 2 
Final Fight 
Dr Mario 
Dr Mario 
Final Fantasy 6 
Bubble Bobble 
DOOM 

Donkey Kong Country 2 
Donkey Kong Country 
Die Hard Trílogy 
Final Fantasy 
Metal Gear Solid 
Dragón Ball Z 
Doom 

Dark Stalkers 3 
Golden eye 
Resident Evil 2 
Mortal Kombat 
metal Gear Solid 2 
Gauntlet 

Bust a move 3000 

CronoTrigger 

Commando 

F-Zerox 

Space Harrier 

Spy Hunter 

Spy vs. Spy 

Street Surfer 

Super Monkey Ball 

Super Mario Brothers 3 


83719 

83718 

83717 

83716 

83715 

83714 

83713 

83711 

83712 
83709 
83708 
83707 
83706 
83705 
83704 
83703 
83702 
83701 
83700 
83699 
83698 
83697 
83696 
83695 
83694 
83693 
83692 
83691 
83690 
83689 


Super Mario World 
Ultima-Exodus 
Uridium 
Tomb Raider 3 
Syphoon Filter 
Street Fighter 
Sim City 
Super Mario 1 
Super Mario 2 
Tomb Raider 
Resident Evil 
Gran Turismo! 

Worms 

Zelda 

Zorro 

Duke Nukem 

Fairlight 

Druid 

Crash BandicootWarped 

Crash team raeing 

Boulder dash 

1942 

Airwolí 

Alone in the dark 

Altered beast 

Bombjack 

Paperboy 

Rodiand 

Pengo 

Moon Patrol 


84670 

84665 

84664 

84663 

84353 

84352 

84351 

84349 

84348 

84347 

84346 

84345 

84344 

84343 

84342 

84341 

84339 

84338 

84337 

84336 

84335 

84334 

84333 

84332 

84331 

84329 

84328 

84327 

84326 

84325 

84324 

84321 

84319 

84318 

84317 

84316 

84315 

84314 

84313 

84312 


Go fof *rt 

Welcome to wondertand 
Dearty bsloved 
Traversa town 
Opening 

Geld! Teigoka kageki dan 

Tha natos 

intro 

Alan's fíate 
opening 

Yakisoka wa iranaip 
Love is changing 
Tears 

Tenshi no yubiriki 
Opening 

Komm susser todd 
I am a pioneer 
Otóme no policy 
Sobakasu 
Platinum 
Opening 
Toki ni ai wap 
Duvet 

Rythm emotion 
intro 

Mazinger Z 
X2 

Battle 

Boss 

Tifa 

Battle 

Tokimeki no doukasen 
Attack team 
Fiddle of chocobo 
This is your story 
Suteki da ne 
Memories 
Waltzforthe moon 
Great warrior 
Intro 


84311 

84310 

84308 

84307 

84306 

84305 

84304 

84303 

84302 

84301 

84300 

84299 

84298 

84297 

84296 

84294 

84293 

84292 

84291 

84290 

84289 

84288 

84287 

84286 

84285 

84284 

84283 

84282 

84281 

84280 

84279 

84278 

84277 

84276 

84275 

84274 

84273 

84272 

84271 

84270 


Cid 

Jenova 

Silence before the storm 
The airship Hildagaldy 
Sakura battle 
Omoide ga ippai 
Partynight 

Jajauma ni sasenaide 
Egao no mirai hep 
Black mage village 
Electric de Chocobo 
La puta 

Smiletoryou 
Opening theme 
Just communication 
Odeka ke cochobo 
Opening 

Opening versión 
Tobira o akete 
To Zanarkand 

Zankoku na tenshi no thesis 
The republicof Bastok 
Ryoga 

Melodies of life 
Opening 
Misato 
Tidus theme 
The gold saucer 
Keep on 
Eternity 
I wish 

Head cha la 
Attack on dollet 
Catch you catch me 
Hey digimon 
Millenium fair 
100 mph 
Balambgarden 
Battle in the dungeon 
Groovy 
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nuó 


Para participar, manda esta página rellenando el 
cupón con tus datos antes del 22 de junio a 





Dokami Magazine - Concurso Ghibli 
Pasaje Mercuri s/n, nave 12 
08940 Cornellá de Llohredat 'b™' 

Y entraréis en el concurso de estos taouiosos 
DVD. El sorteo lo haremos el día 23, así que la 
carta que no llegue... 

Recuerda que no valen fotocopias, sólo el original 


Nombre y apellidos: 
Domicilio: 

Población: 

Ciudad: 


comeo 

























DOKami magazine 02 


Para números atrasados, puedes llamar directamente al teléfono 902 19 72 64 o por mail a suscripciones(a>a reseditorial.com . 




pues a pus esperas para.. 


llcLc 


Sí, deseo suscribirme a Dokami Magazine y recibir la revista durante un año (doce números) a 
partir del número por el precio de 48,64 € 


Para suscribirte, envía este cupón recortado o fotocopiado por correo a: Revista Dokami Magazine, ARES Informática, 
Pasaje Mercuri s/n, nave 12, 08940 Cornelia de Llobregat (BARCELONA). También puedes hacerlo mediante fax, 
al 902 19 72 63, llamando por teléfono al número 902 19 72 64 o por mail a suscripciones(5)areseditor¡al.com . 


Marca en el recuadro los números que te interesen. Todas las revistas incluyen CR-ROM gratis 





































































ItlSriMMlES CD-ROÍTI DDHHm 


REQUERIMIENTOS 

Windows 2000 o superior. 

128 Mb de memoria RAM. 

Unidad de CD-ROM. 

Tarjeta gráfica con resolución mínima 640x480 a 256 
colores. Se recomienda 800X600 con más de 256 col. 
Se recomienda tarjeta de sonido. 

Para utilizar los protectores de pantalla, iconos y panta¬ 
llas de inicio se incluyen programas que facilitan las tare¬ 
as de instalación, pero es recomendable que revise el 
manual de Windows en lo referente a estos temas. 

CÓMO EJECUTAR DOKAMI 

El programa de DOKAMI aparecerá automáticamente al 
Introducir el CD-ROM en el lector. En caso de no tener 
habilitada esta función en Windows o para hacer una 
instalación manual debe usar la opción Ejecutar del Menú 
de Inicio y a continuación escribir D:\DOKAMI.EXE (donde D 
es la letra de su unidad de CD-ROM) 

CÓMO USAR DOKAM CD-ROM 

El CD-ROM de DOKAMI está organizado por secciones. 
Para cada sección hay un botón a la derecha de la pan¬ 
talla , y una lista con elementos disponibles a la izquier¬ 
da. Pulsando en el botón de la sección cambiamos a 
una nueva. Moviéndose por la lista de elementos se rea¬ 
liza la selección. Una vez escogido el elemento que que¬ 
remos ejecutar, hay que pulsar el botón de ejecutar 
(flecha) o hacer un doble "click" con el ratón. 

Las secciones del CD-ROM de DOKAMI son las 
siguientes: 

Música 

Canciones y melodías de vuestras series favoritas. 
Muchos de estos archivos usan el formato MP3. Para 
utilizar este formato, es necesario instalar programas 
adicionales en el ordenador. Los programas los podrás 
encontrar en la sección Varios del CD. 

Vídeo 

Fragmentos de vídeo en formato digital. Para algunos 
vídeos es necesario instalar programas disponibles en la 
sección de Varios. 

Imágenes 

La lista de esta sección muestra las diferentes coleccio¬ 
nes de imágenes disponibles en el CD-ROM. Escogiendo 
una de ellas, aparecerá la pantalla de visualización de 
imágenes. Las flechas del panel de control permiten 


cambiar la imagen y el botón en forma de cruz permite 
volver a la pantalla de selección. Pulsando en el conta¬ 
dor que indica la imagen actual, podemos introducir el 
número de la imagen a la que queremos ir. 

Si la imagen es más pequeña que la pantalla, pulsando 
con el botón izquierdo del ratón, la imagen se adaptará 
a la pantalla. Si es más grande podremos movernos por 
la misma arrastrando el ratón. 

Si pulsamos el botón derecho del ratón, aparecerá un menú 
que permite ajustar diversas opciones de visualización, 
guardar la imagen, mostrar las imágenes automáticamente 
y escuchar la música incluida en el CD mientras visualiza¬ 
mos las imágenes. Es posible usar las teclas de cursor o la 
barra espadadora para cambiar de imagen. 

Varios 

En esta sección incluiremos, entre otros, aplicaciones 
necesarias para ejecutar otras secciones del CD y tam¬ 
bién otras relacionadas con el mundo de Animedia. 

Hay algunos programas de esta sección imprescindibles 
para ejecutar los vídeos y canciones de otras secciones de 
Animedia. Es recomendable instalar Media Player para soni¬ 
dos y vídeo. Para navegar por las Webs del CD hay que ins¬ 
talar Netscape Navigator o Microsoft Internet Explorer. 

MULTIMEDIA 

Para poder utilizar los archivos de vídeo y sonido de 
Animedia hay que instalar programas adicionales en el 
ordenador. 

Formato MP3: 

El formato MP3 permite reproducir archivos de sonido 
con una gran calidad. Para poder reproducir estos archi¬ 
vos es necesario instalar Media Player o WinAmp, inclui¬ 
dos en el correspondiente apartado del CD. 

Archivos de vídeo: 

Existen multitud de formatos de vídeo. Para poder 
visualizarlos correctamente se recomienda instalar 
Media Player, Indeo 5, QuickTime y DIVX (incluidos en 
el CD). Para los de música se recomienda instalar el 
programa WinAmp incluido en el CD. 

Para cualquier consulta técnica escribir una carta a la 
dirección de la revista o mandar un e-mail a: 

dokami&areseditonaL com 


NOTA IMPORTANTE 

Por favor, antes de devolver algún CD supuestamente 
estropeado, leed atentamente estas instrucciones y, llegado el 
caso, comprobad que en otro ordenador tampoco funciona. 
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